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Put on your armour

Ragged after fights

Hold up your sword

You're leaving the light

Make yourself ready

For the lords of the dark

They'll watch your way

So be cautious, quiet and hark...



Nesumo

Esta dissertacao tem como eixo central meu processo de criagdo enquanto artista
ilustrador de personagens fantasticos, cujos desdobramentos se ddo a partir
desta poética. H4, neste trabalho, um eixo que perpassa pelos estudos de desenho,
ilustracdo, estudos sobre o imaginario, simbolos ¢ o tema de fantasia, e segue
adiante até a critica genética e a autonarrativa enquanto meios de investigacao
metodoldgicos. O objetivo desta pesquisa ¢ reforgar para a academia, a ilustragdo
e o charcater design, enquanto objetos plausiveis de estudo do campo das artes
visuais, ¢ fomentar um dialogo com o campo do design. O projeto também agrega
valor a comunidade artistica de ilustradores digitais. A pesquisa foi dividida em
duas partes, sendo a primeira voltada para fundamentagdo tedrica € os processos
metodoldgicos; a segunda parte expde a génese, juntamente com os documentos de
processos referentes aos sete personagens fantasticos autorais, que foram criados
exclusivamente para esta dissertacdo de mestrado. Estes documentos apresentam

0 passo a passo da poética e concepgdo do(a) personagem: pesquisa de referéncias
visuais, composi¢do, primeiros esbogos, desenho, escolha da paleta de cor, pintura
e acabamento. Além disso, alguns aspectos complementares acerca do processo
de criagdo também serdo levados em consideracdo e expostos ainda nesta segunda
parte: selecao de uma trilha sonora para cada um dos documentos de processo; e
construcao de uma narrativa literaria que expde a histéria dos personagens, com
fins de reforcar o carater imaginativo referente as producdes artisticas visuais.

PALAVRAS-CHAVE
CRI*ICA GENE+ICA
DESENH®
ILUS+RACA®
FAN+ASIA

CHARACH+ER DESIGN

Wvstract

his dissertation has as its central axis my creation process as an illustrator of

fantastic characters, and the unfolding takes place from this poetics. There is, in
this work, an axis that runs through the studies of drawing, illustration, studies on
the imaginary, symbols and the theme of fantasy, and goes on to genetic criticism
and self-narrative as means of methodological investigation. The objective of this
research is to reinforce, for the academy, illustration and charcater design as plausible
objects of study in the field of visual arts, and to foster a dialogue with the field of
design. The project also adds value to the artistic community of digital illustrators.
The research was divided into two parts, the first focused on theoretical foundations
and methodological processes. The second part exposes the genesis, together with
the process documents referring to the seven fantastic authorial characters, which
were created exclusively for this master's thesis. These documents present the step-
by-step of the poetics and conception of the character: research of visual references;
composition; first sketches; design; choice of color palette; painting and finishing.
In addition, some complementary aspects about the creation process will also be
taken into account and exposed in this second part: selection of a soundtrack for
each of the process documents; and construction of a literary narrative that exposes
the story of the characters, with the aim of reinforcing the imaginative character of

visual artistic productions.

KEYW®RDS
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ntroducio

g I Esta ¢ uma dissertacio de mestrado

cujos resultados concretos

. expostos reforcam o carater orgénico,

exploratorio e poético de um
pesquisador artista. Foi uma verdadeira
jornada, pois o tema foi sendo alterado
conforme os meses se passaram, tanto a

. questdo norteadora, quanto o formato e
" a decisdo da constru¢do de um projeto

gréﬁco editorial.

Construir um  ponto de

. intersec¢ao entre o campo das Artes
‘Visuais, a minha formagao de origem em
. Tecnologia em Design Grafico e a pura

poética da expressdo artistica visual,

exigiu-me desafios. Como diz COSTA

- (2007), precisamos compreender qual
'\ € a problematica — o ponto de partida
£ para uma pesquisa —, para entender
~© como andar em um labirinto. Ao longo
_desta dissertacio de mestrado, essa
.'_.o;ganicidade mostrou-se nitida como
‘uma pesquisa que foi desenvolvida por
um pesquisador académico, a0 mesmo

tempo que um designer de formagao
de origem, que se descobriu como um
artista ilustrador durante o periodo

de escrita da propria pesquisa, € que

caminhou em busca dessa tdo sonhada
problematica.

Logo, o trabalho se trata de um
- registro documental baseado na minha

propria poética e processo de criacdo
enquanto artista visual, ilustrador e

“designer grafico. Este projeto justifica

¢ contextualiza a relagdo intrinseca
que possuo com a pesquisa cientifica/
académica, com as artes ¢ com o tema

' de fantasia, Em alguns momentos,
no decorrer dos capitulos e topicos,

parecera um amontoado de relatos

_ pessoais; ja em outros, um recipiente
' cheio de teorias de teoricos do campo

das artes, do design, da psicanélise,'da
sociologia. A mescla entre o cientifico,
empirico e filoséfico mostrou-se visivel,
nitida e em alto e bom som.

O objetivo central deste
estudo € expor a poctica enquanto
ilustrador  digital, . sob perspectiva
da, critica genética (SALLES, 2000)
enquanto ferramenta metodologica,
com finalidade de construir novas
reflexdes académicas sobre os estudos
genéticos como meio de investigagdo
metodologico, e de construir uma ponte
que una os estudos genéticos ao processo
de criag¢do artistico, com recorte na

‘ilustragcao de personagens aplicado ao

tema de fantasia. Além disso, busco
justificar o campo de ilustracdo de
personagens € o character design como
objeto plausivel de estudo que agrega
valor ao campo das Artes Visuais e ao
design no cendrio académico nacional.
A problematica, por sua vez, se da
pela auséncia de pesquisas académicas
em nivel nacional que transitem pelo
desenho artistico no contexto da

ilustragdo digital, do character design

e da concept art. Esta dissertagdo tem
como uma das premissas selar este
problema, ao explorar a riqueza e a
profundidade que tem este pogo.

E  importante  levar em
consideragdo que o termo concept art
(arte conceitual), no contexto desta
pesquisa, ndo dizrespeito a arte enquanto
conceito, devidamente introduzido pelo
artista Marcel Duchamp (1887-1968)
no periodo modernista, que diz respeito
ao conceito enquanto sobreposicdao da
estética, segundo o livro do Giulio Carlo
Argan (1992). O termo ‘Concept Art”;
aqui, direciona-se. as pré-produbéés_

b

artisticas. referentes a  inddstria




. éntretenimento. O termo’ é bastante
popular no cenario de ilustragdo para
jogos digitais, historias em quadrinhos,
animacoes graficas e ficgoes seriadas de
grandes produtoras da industria.

Outro termo, “Livro de Artista”, citado
ao longo deste texto, no contexto deste
trabalho, diz respeito aos “artbooks”,
que sdo os livros que reinem a producao
artistica visual de algum artista da
historia da arte e/ou que produziu obras
. para a industria de entretenimento, ao
invés da definicio de Stephen Bury

(1995).

Mais um termo foi citado neste
trabalho, que se trata do gdtico/arte
gdtica. O Gotico se refere aqui, tanto ao
' movimento estético da historia de arte

ocidental (Gombrich, 2000), quanto,
noutros topicos, ao tema literario

' encontrado em obras de Edgar Allan
Poe, por exemplo, € na identidade visual/
lirismo de bandas de heavy metal como
Cradle of Filth (1991-), por exemplo.
Busco também -‘apresentar a critica
genética como alternativa e ferramenta
metodoldgica para a comunidade
artistica que quer construir didlogos
acerca da propria obra e da obra de outros
artistas, além de considerar métodos
alternativos de processo criativo acerca
do desenho e da pintura.

Algumas abordagens
metodoldgicas alternativas
foram consideradas com fins de
complementacdo, a exemplo dos
. elementos da pesquisa autonarrativa
- (SOUZA; ABRAHAO, 2006) presentes

em alguns dos tépicos que foram
desenvolvidos.” A  metodologia da

“Constelacdo”, construida pelo prof. dr. ;

Marcelo Coutinho, também se tornou
parte, uma vez que esta abordagem
propde uma autorreflexdo por parte do
artista e pesquisador para a identificacdo
de alguns pontos chave-acerca da propria
poética.

A estrutura desta dissertagao
se divide em duas partes. Na primeira,
a  fundamentacdo  teodrica, que
contextualiza a critica genética enquanto
ferramenta metodoldgica de pesquisa
aplicada, como nas teorias de Cecilia
Almeida Salles (2000) e Philippe

Willemart (2005). Ja os estudos acerca
do imaginario e simbolos, terdo como

suporte as teorias de Gilbert Dura
(1989) e Aniela Jaffé (apud Jung, 20

Também houve uma defini¢do sobre o
desenho artistico enquanto forma. de/
expressdo, uma reflexdo em torno dos™
estudos do desenho da figura humana,

¢ a relagdo desenho & design, sob a
otica dos autores Betty Edwards (2003),

Andrew Loomis (2011), Kan Muftic

(2017), Michael Hampton (2009), Steve

Huston (2018), Charles Bargue (2013) &

¢ Denis (2000). Em seguida, hous
uma definicio e contextualizacdo da
ilustragdo segundo Loomis (2011) e
Zeegen (2009). ,

A definicdo do termo character

design e  criagdo/ilustragdo  de
personagens, nesta pesquisa, ¢ de acordo
com Kline e Blumberg (2003).

=T

Houve uma reflexdo acerca

do tema fantasia segundo as origens
literarias, sob a otica de Petrov (2016) e
Todorov (1975), e a relagao com as artes
visuais, de acordo com James Gurney
(2009).
Muitas obras de artistas diversos desse
campo foram expostos neste primeiro
capitulo. De Francisco Goya (1773-
1812), passando por Frank Frazetta
(1928 — 2010) a Yoshitaka Amano
(1952-)

A segunda parte enfatiza a
poética e a visualidade, com anexos
referentes aos respectivos documentos
de processos (SALLES, 2000). As
interpretacdes acerca das obras serdo
estipuladas pelo proprio leitor e
observador, e cabe a ele(a) construir
uma ponte entre o que foi dito e
relatado, no primeiro capitulo, com as
figuras ilustradas no segundo capitulo.
Havera, no entanto, de maneira sintética,
comentarios acerca do processo em cada
anexo.

Sdo sete documentos de
processos, os quais foram registrados
durante o periodo de escrita desta
dissertacdo, referentes a criagdo de sete
personagens autorais, devidamente
baseados e inspirados no imagindrio
fantastico assimilado em produtos
midiaticosdaindustriadeentretenimento:
animagdes graficas, ficgdes seriadas,
quadrinhos e jogos digitais, os quais
encontram-se contextualizados como
gestos inacabados: Violeta Charboniere
— A Bruxa Ilusionista; Rose — A Insana
Sanguinaria; A Guerreira Estelar Scarlet

L. Costa — A Dangarina Guardia das
Almas; A Cagadora Estelar Yara Maira
— A Guardid da Luz; A Necromante
Estelar Ayane Jafari — A Guardid da
Esperanca; O Cavaleiro do Povo Dom
Felipe III; e a Raposa Furiosa Sayonara
Midori.

Houve, também, a concepgao de
um espaco-tempo onde situam-se esses
personagens. Uma narrativa dividida
em cinco partes. A poética em torno da
criacdo desse espaco imaginativo nao
¢ o foco da pesquisa, que por sua vez,
enfatiza o processo de criagdo visual
de personagens. Portanto, a narrativa
redigida servirda de pano de fundo,
apenas, para os personagens. A narrativa
complementa o processo criativo dos
personagens. E cabe ao leitor construir
as conexoes.

No que tange ao termo character
design, houve a decisdo de manter,
ao invés de traduzi-lo. Pois o termo
character design ¢ utilizado em diversos
circuitos relacionados ao ensino de artes,
ou seja, cursos livres e ateliés, tanto em
territorio nacional quanto internacional,
em paises que ndo necessariamente
possuem o idioma inglés como nativo.

Por fim, um aspecto importante
que vale a pena mencionar acerca deste
trabalho se d4 pelo contexto espaco-
tempo, uma vez que os estudos se
iniciaram no ano 2020, periodo em
que a pandemia do novo Covid-19
afeta as estruturas sociais, culturais
e econdmicas ndo apenas do Brasil,
mas em perspectiva global. Houve
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The Draconian
Warrior

Giovanni L. Costa,
2022

uma motivagdo que envolveu o isolamento social recomendado pelas midias. O
isolamento social da pandemia estimulou o aprendizado do desenho, pintura e
ilustracdo em tempo integral, de cinco a oito horas didrias, juntamente com a leitura
de livros de artistas e reunido do material literario, e resultou nesta dissertacao de
mestrado.

- TEH ESC HREONICLES OF ELETBAF .

Ei DRHCONIH
WARRIOR

14

15

LEGENDA
o
Figura 02

A Benevoléncia de
Celes

Giovanni L. Costa,
2022
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Figura 03

Pratica de desenho a
lapis dos exercicios
encontrados no
livro “Curso'de
Degsenho (Bargue,
2013)

- Giovanni L. Costa,
outubro de 2020

o

Figura 04

Desenho de
observacao a Lapis
feito com base nas
ilustrag¢des do livro
“The Art of Diablo
1II)

Giovanni L. Costa,
2020

Figura 05

Desenho de
observagao a Lipis
feito com base nas:
ilustra¢des do livro,
The Dracopedia! &
(Willian O, Con:
2009)

Giovanni L. Costa,
2020

Figura 06

Desenho de
observagao a Lapis
feito com base nas
ilustragdes do livro
Santa Lilio Sangre
(Ayami Kojima,
2010)

Giovanni L. Costa,
2020
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Figura 07 -
Desenhos de
observagao a Lapis
feito com base

nas ilustragdes do
livro Final Fantasy
Ultimania Vol. 2 e
vol. 3.

Giovanni L. Costa,
2020
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Figura 08
Exercicio “desenho
de cabega para
baixo”, presente no
livro “Desenhando
com o Lado Direito
do Cérebro”

da autora Betty
Edwards (2021)

Giovanni L. Costa,
2021
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1.1 Desenho & Design

Deﬁnir desenho ndo foi uma tarefa
tao simples. Existe uma infinidade
de defini¢des que partem para diferentes
perspectivas do que se trata. Desenho
técnico, abstrato, artistico, dentre outros.
No contexto desta pesquisa, decidi
partir do pressuposto que a defini¢ao
do desenho se sustentara por teorias de
autores que enxergam o desenho como
uma atividade neuroldgica que exige
pratica para se desenvolver, como diz
Andrew Loomis (2012), em seu livro
Creative Illustration, € outros autores
que também enfatizaram o desenho
da figura humana. Alids, observar a
natureza e interpreta-la
exige pratica e estudo de

formas, da luz, para fins de construcao
de uma linguagem ndo verbal. Para
fazer com que as pessoas compreendam
esses conceitos, € necessario que
elas acessem o hemisfério cerebral
direito. Para isso, Edwards estabeleceu
uma série de atividades especificas e
disruptivas para seus alunos: desde
desenhos cegos a desenhos concebidos
para serem copiados ao contrario.

Como arte-educadora, Edwards
inovou bastante em suas metodologias,
que acabaram por contribuir ndo
apenas para o campo das artes visuais

percepgdo, observagao,
intuicao e coordenacao.

Em 1979, a arte-
educadora e pesquisadora
norte-americana  Betty
Edwards, da California
State University,
publicava  Desenhando
com o lado direito do
cérebro sobre desenho
numa perspectiva
neurocientifica. Este livro
apresenta  definigdes e
subsidios para o ensino e
o aprendizado do desenho
artistico. Para ela, o
desenho ¢ uma habilidade
que requer observacao da
natureza, da percepgao das

18
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e da neurociéncia, mas também para
0s campos mais proximos: € o caso do
design, que possui o desenho enquanto
ferramenta pratica de construgao.

Os exercicios de Edwards
(Figura 08) foram destrinchados e
explorados por diversos professores
de cursos livres de desenho que
reforcam a qualidade do método.
O professor de desenho da Arcane
Academia de Artes, Gustavo Pelissari,
por exemplo, concedeu uma entrevista
pela plataforma Zoom, exclusivamente
para esta pesquisa, € segundo o seu
relato, ao passar como atividade os
exercicios do livro Desenhando com o

D ESI GN

lado direito do cérebro de Edwards para
alunos do curso de Fundamentos do
Desenho, constatou que os resultados
foram satisfatorios e surpreendentes,
principalmente para os alunos que
apresentavam mais dificuldade, no seu
curso de Fundamentos do Desenho.

A definicao do artista conceitual
Kan Muftic faz-me lembrar até da arte
como expressdo (ARGAN, 1992), em
que se destaca o expressionismo na
perspectiva do movimento alemao Die
Briicke (a Ponte) visto em trabalhos
artisticos de Edvard Munch (1863-
1944): “Para os artistas Die Briicke,
a solu¢do ¢ um romantismo entendido
como condi¢do profunda, existencial
do ser humano: a ansia de possuir a
realidade, a angustia, porém, de ser
arrastado e possuido pela realidade que
se aborda” (ARGAN, 1992, p. 229).

O desenho (figura 09, Figura
10), para o artista e ilustrador Kan
Muftic (2017, p. 10): “[...] ndo € apenas
um processo académico rigido, de
replicar cegamente mapas anatdomicos.
E mais sobre interpretacio artistica da
figura em questdo, como marcamos o
papel”’. E um raciocinio interessante,
que também leva em consideracdo a
expressdao que o ser humano possui
com a natureza € com O meio, € iSSo
resulta em diferentes tracos oriundos
de diversas interpretacdes artisticas que
um artista pode fazer em torno de um
mesmo elemento da natureza.

Ao fazer buscas na internet a
respeito de pratica e aprendizado do

1Do original "The practice of figure drawing from life is not just a rigid academic process. It is not

a case of blindly sticking to anatomy charts. , replicating without thinking. In fact, it is more about
the artistic interpretation the figure, how we stylise and put marks on the paper is an art form in

itself" (MUFFIC, 2017, p. 10, tradugéo nossa)
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Figura 09
Desenho presente
no livro Figure
Drawing for
Concept Artist do
autor/ artista Kan
Mufitc (2019).
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desenho enquanto forma de expressao,
deparei-me com alguns canais na
plataforma Youtube que proliferaram
o ensino do desenho artistico. Um
desses canais ¢ o Proko, um desenhista
académico que presta, semanalmente,
contribuicdo acerca do assunto ao
repassar métodos de grandes desenhistas
do passado, em seus videos publicados
gratuitamente. Sdo eles: Andrew Loomis
(1892-1959); George Bridgman (1964-
1943); e Charles Bargue (1826-1883).
Ao apresentar exercicios encontrados
nos livros desses autores, citados de
maneira clara e acessivel, ele introduz
muitos aos estudos de desenho e, ao
mesmo tempo, aos livros desses autores.

O método do desenho de cabecas
humanas de Loomis (2011) ¢ um dos
mais eficazes que encontrei, ao buscar
sobre maneiras claras de construcao de
cabecas humanas. O método baseia-se
em circulos e elipses, um pensamento

&
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frente a estrutura de um cubo. Ele
delimita a altura dos olhos, boca ¢ nariz
da figura humana através de uma divisao
baseada em tercos — o que facilita a
pratica de desenhos de imaginagao.

Observei que o método do
Loomis ¢ um dos mais populares entre
os desenhistas de quadrinhos de super-
hero6is da Marvel Comics e DC Comics.
Segundo o proprio artista Alex Ross,
em seu relato autobiografico presente
no livro Mythology The DC Comics
Art of Alex Ross, de Spear (2005), o
artista diz que Andrew Loomis foi um
dos responsaveis pelo seu interesse no
desenho realista: Loomis’s realistic
approach infected me with the desire to
make all my work, comics and otherwise,
fully believable (SPEAR, 2005, p. 33).
Foram muitos estudos que Ross praticou
com os livros Creative Illustration de
Loomis (2012), e Figure drawing for all
it's worth, também de Loomis (2011).

Ao recorrer ao livro, vi que para
Loomis (2011), o desenho ¢ uma mescla
de conhecimento de anatomia artistica,
que ele chama de figure drawing, com
nogdes de profundidade, estrutura,
desenho de perspectiva e controles de
valores tonais. Uma habilidade que
envolve o que ele chama de principio
da forma: “¢ a representagdo da forma
segundo os aspectos que diz respeito
a iluminacdo, estrutura e textura,
juntamente com a sua relagdo com os
seus ambientes™ (LOOMIS, 2011,
p. 21). Para esse autor, ndo ha uma
diferenga contrastante entre desenho e
pintura. Pintura ¢ uma parte do desenho,
alids, um mero acabamento apds a
integracdo de valores tonais de claro e
escuro.

A abordagem metodolégica do
Loomis ¢ eficaz, porém ndo ¢ perfeita.
Ela facilita o entendimento de estrutura
por parte do aprendiz e/ou aluno, mas
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constroi um limite para onde o artista
pode ir. Se limitar a propor¢des de
oito ¢/ ou nove cabegas idealizadas,
pode ser um risco caso o artista queira
ser mais expressivo. E por isso que
outros métodos, como o Reilly Method,
abordam a constru¢do com base no raio
de um circulo, e dai delimita-se um eixo
vertical ¢ uma expansdo consideravel
na parte do cranio da cabeca da figura
humana. Nao ¢ uma maneira tdo clara
para iniciantes, porém ¢ uma forma de
variar mais etnias e ragas das figuras
humanas que serdo desenhadas: poder
manipular mais as formas, ter o controle
da situacao.

O senso de ritmo anatémico de
Reilly baseia-se também em linhas que
ligam o pescogo, as pernas € 0os ombros
aos quadris. Uma forma interessante
de construir a composi¢do da figura
humana e/ ou animal é um método
muito assimilado nas ilustragdes de

2 Do original Figure Drawing: For all it's Worth de LOOMIS, 2011, p. 21

(tradugdo nossa).
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Figura 10

Desenho Gestual.
presente no livro
Figure Drawing for
Concept Artists, do
autor Kan Mutftic
(2019).
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Figura 11

M¢étodo de desenho
de construgdo de
cabecas humanas
do autor Andrew
Loomis

(]

Figura 12

Desenho de cabega
humana feminina
(Andrew Loomis)
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personagens.

Outra  abordagem  bastante
popular ¢ a pratica metodologica
de desenho de observacao da figura
humana de Charles Bargue. Nao adianta
entender a estrutura se o artista ainda
tem dificuldades em observar. Bargue
(2013) baseia-se em uma construcao
calcada em grids. Em seu livro Curso
de Desenho, o autor apresenta uma
grande quantidade de exercicios para
serem executados e copiados numa
ordem pré-estabelecida. O aluno deve,
gradativamente, aumentar o seu nivel
de percepcdo através de exercicios de
observagao de formas bidimensionais
solidas.

Tal como o método de Loomis
(figura 11, figura 12), Bargue (figura 14)e
Reilly (figura 13, figura 15), abordagens
aperfeicoadas no cotidiano, autores
como Michael Hampton (2010) e Steve
Huston (2018), em seus livros, misturam
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um pouco de cada método e apresentam
subsidios para uma construcao de figura
humana so6lida, com ritmo e estrutura.

No livro How to draw: drawing
and sketching objects and environments
from your imagination, do artista e
designer industrial Scott Robertson
(2013), ha diversas técnicas relacionadas
a desenho de cenarios e veiculos. O livro
¢ especifico do desenho de perspectiva
e ndo entra na parte da figura humana.
Porém, ao conceder uma entrevista para
esta pesquisa, o professor de Anatomia
para Artistas da escola Skilltree,
Emmanuel Teles, afirmou que o método
Draw it Through, apresentado pelo autor
Scott Robertson em seu livro, consiste
na clonagem e blocagem de caixas, no
espelhamento de planos e construgdo de
grids, € plausivel e reforca o carater de
percepcao dos seus alunos do curso de
Anatomia, que apresentam resultados
muito interessantes apos praticarem oS
exercicios desse livro.

I . 1 DESENH® &

A coordenacdo motora ¢ algo
de importincia e que ndo deve ser
desconsiderada, segundo os estudos
de Scott Robertson (2013), Marcos
Mateu-Mestre (2016) e Eduardo Bajzek
(2019). Se habituar com praticas didrias
referentes a tragados de linhas, circulos ¢
elipses ¢ fundamental para um desenhista
desenvolver a sua coordenagdo motora.
Ao deparar-me tanto com os livros de
fundamentos do desenho que conheci
por intermédio do meu orientador,
que também ¢ desenhista, o prof. dr.
Alberto Pessoa, como com os videos
do canal Proko e do canal Brushwork
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atelier, ¢ comum que assimile um termo
amplamente citado por estes autores e
por professores de desenho de cursos
livres nos quais matriculei-me, durante
o periodo de escrita desta dissertacao:
o termo design de shapes (design de
formas) sendo diversas vezes repetidos.
Encontrei esta palavra sendo usada por
Hampton (2010) em seu livro Figure
Drawing, mais especificamente quando
o autor disseca anatomy X a design
element. Também 1i Huston que falava
sobre isso em seu livro Figure drawing
for artists, e logo imaginei que a relacdo
entre desenho e design ndo se deve

23

LEGENDA

Figura 13
Meétodo Reilly
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apenas ao desenho enquanto ferramenta
para o design.

Oras, se a palavra design
encontra-se embutida neste assunto,
busquei uma maneira de ligar os pontos.
A etimologia da palavra design, segundo
Denis (2000), vem de designare, do latim:
desenhar e designar. Para ele, significa
nomear, planejar, dar forma, estruturar,
arranjar. Um campo semantico que
intersecta as palavras desenho, projeto,
execu¢ao — afirma esse autor: “Percebe-
se que no ponto de vista etimoldgico, o
termo ja contém nas suas origens uma
ambiguidade, uma tensdo dinamica,
entre um aspecto abstrato de conceber/
projetar/ atribuir e outro concreto de
registrar/ configurar/ formar” (DENIS,
2000, p. ).

O design, nesse contexto, torna-
se uma ferramenta para o desenho, ao
invés do desenho enquanto ferramenta
do design. Um exemplo que esclarece
a intencdo desses autores, artistas e
instrutores ¢ fazer com o que a regido
mapeada de sombra no desenho da figura
humana, por exemplo, tenha uma forma
intencionalmente atrativa. E isso exige
uma manipulagdo proposital acerca do
que o artista observa da natureza para
copiar. A forma possui um design, e este
design precisa ser consciente.

Alguns artistas até buscam
por abordagens sobre propor¢do e
composicdo baseada na geometria do
design, por exemplo, para a constru¢ao
de desenhos de personagens e cenarios.
O proprio artista, animador e desenhista
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Paulo Ignez, que também ¢ professor do
curso de character design e animacgao
de personagens da Innovation Creative
Space, relatou, numa entrevista que me
concedeu pela plataforma Zoom, que a
“proporcdo aurea e fibra de fibonacci”
¢ um conceito muito recorrente em
seus desenhos de personagens, e que
ele o ensina também para seus alunos.
Para Ignez, o uso consciente da fibra
de fibonacci reforga substancialmente o
apelo visual dos seus desenhos.

Nao ¢ a toa que livros como
Geometria do Design, da autora
Kimberly Elam (2018), sao cada vez
mais procurados entre desenhistas,
designers e artistas visuais: “O poder
do segmento 4ureo de criar harmonia
advém de sua capacidade singular de
unir diferentes partes de um todo, de tal
forma que cada uma continua mantendo
sua identidade, a0 mesmo tempo em que
se integra ao padrdo maior de um todo
unico” (DOCZI, 2012 apud ELAM,
2018, p.8).

A relagdo entre desenho ¢
design vai além de sinonimos. E uma
reciprocidade, e corresponde a uma
conexao que se encontra presente, de
maneira mais evidente, em algumas sub
areas do design, como o design grafico,
por exemplo, que ¢ onde encontra-se a
ilustracdo, o eldorado desta pesquisa:
um ponto que o liga as artes visuais, ao
design e a comunicagao.

A relagdo entre desenho ¢
design vai além de sin6nimos. E uma
reciprocidade, e corresponde uma
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conexao que se encontra presente, de maneira mais evidente, em algumas sub
areas do design, como o design grafico, por exemplo, que ¢ onde encontra-se a
ilustracdo, o eldorado desta pesquisa: um ponto que o liga as artes visuais, ao design
€ & comunicacao.
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Figura 14

Método de desenho
académico de
observagdo do autor
Charles Bargue

Figura 15
Desenho de cabeca
feminina do Reilly

Figura 16

Batman & Robin.
Desenho retirado do
livro Mythology:
The DC Comics Art
of Alex Ross (2005)
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Figura 17
O Cemitério das
Almas Perdidas.

Giovanni L. Costa,
2021

L1 Slustracao

e acordo com o portal Visual

Arts Cork: “Uma ilustragdo ¢
um desenho, pintura ou obra de arte
impressa que explica, esclarece,
justifica, representa visualmente um
texto escrito, que pode ser de natureza
literaria ou comercial” . E uma defini¢do
interessante porque delimita a ilustragdo
como sendo um objeto oriundo da
utiliza¢do de algum material de desenho
ou pintura, seja analdgico ou digital.

Para Zeegen (2009), a ilustracao
(figura 17) € um meio termo. Excéntrica
demais para os artistas, e artistica
demais para os designers, entre os dois
mundos: arte e design. De acordo com a
National Museum of Illustration, Rhode
Island, Estados Unidos (ZEEGEN,
2009, p. 12): “ilustradores combinam
expressdo pessoal com representacdo
pictdrica para transmitir ideias”. Nessa
perspectiva, entendo que a ilustragdo
possui um carater transdisciplinar, que
une o campo das artes visuais, do design
e da comunicacao.

Para Loomis (2012), a ilustracao
¢ uma interpretacdo grafica (cor, luz,
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forma e perspectiva) de uma ideia. Para o
autor, existem trés grupos de ilustragdo.

O primeiro grupo € a ilustracdo como
sendo uma narrativa sem a presenga
de um titulo ou texto, que ¢ o caso das
ilustracdes encontradas em displays,
calendarios, dentre outras pecas graficas.

O segundo grupo ¢ a imagem juntamente
com um titulo e/ ou um texto: esse todo
forma a ilustragdo; sdo encontradas em
cartazes, posteres e capas de revista.

O terceiro grupo € a ilustracdao que narra
uma historia de inicio, meio e fim, que
constroi uma sequéncia de visualizacao
de outras partes para a percepcao
completa do todo: sdo ilustragdes
encontradas em projetos editoriais,
historias em quadrinhos e/ou materiais
publicitarios.

E notério que todos os grupos
de ilustracdo que Loomis (2012) define,
podem ser encontrados em websites de
portfolio artistico, tais como: Artstation,
Reddit, Deviant Art, Behance; e nas
redes sociais Instagram e Twitter de

ilustradores iniciantes, intermediarios e/
ou profissionais.

Partindo desse pressuposto,
tendo a ilustragdo como um filho cujo
pai e mae sdo a pintura € o desenho,
€ que ensinaram como interpretar
graficamente uma ideia, observo que
varios ilustradores coexistem em prol de
um campo crescente que nao depende
exclusivamente de fins lucrativos e/ou
comerciais.

Uma pintura ou um desenho
que nasce a partir de um texto, de uma
ideia, e/ou de uma narrativa, mesmo
que ndo seja publicada em um contexto
comercial, ndo tira o mérito de uma obra
ser considerada como ilustracdo, uma
vez que possui em sua génese, além da
criacdo, a comunicacdo, seja em uma
ilustracdo digital, uma ilustragio em
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aquarela, grafite ou um o6leo sobre tela.
re tela.

A ilustragio ¢ um dos
responsaveis pela fértil imaginacdo
das criangas, principalmente quando
observamos os livros infantis que so
ilustrados, presentes na estante de
qualquer livraria. E ao observar esses
livros, nos deparamos na diversidade
de estilos e técnicas referentes as
ilustragdes.

Nos livros ilustrados, em geral,
enquanto algumas ilustragdes sao feitas
de maneira tradicional, usando materiais
de pintura, tal como tinta aquarela,
pincéis e lapis, outros apresentam
ilustragdes digitais, feitas com o suporte
de softwares e hardwares especificos
para pintura digital. Os proprios livros
de artistas (conhecidos como artbooks)

LEGENDA

Figura 18
[lustracao/ concept
art do jogo Dragon
Age Inquisition
retirado do livro The
Art of Dragon Age:
Inquisition (2014)
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Figura 19
Ilustragdo da
artista Katie
Silva , para a
série Castlevania
(2017),

da Netflix
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de grandes jogos e animagdes (figura
18, difura 19, figura 20, figura 21, figura
22, figura 23, figura 24, figura 25), por
exemplo, apresentam, com uma certa
frequéncia, o processo criativo de
ilustradores digitais.

A definicdo de pintura, segundo
Leonardo da Vinci: “Pintar ¢ uma
atividade que cobre todas as dez
fungdes do olho, ou seja, escuriddo,
luz, corpo, cor, forma, localizacdo,
distancia, proximidade, movimento e
repouso”. Para um artista renascentista,

a sua defini¢do consegue ser atemporal,
pois tanto na pintura digital quanto
na tradicional, as mesmas bases
fundamentais da arte devem ser levadas
em consideracdo pelos artistas. A
pintura digital encontra-se em constante
processo de aperfeicoamento e estudos,
em diversos centros universitirios e
ateli€s ao redor do mundo — New Masters
Academy, Art Center College of Design,
Arcane Academia de Artes, Quanta
Academia de Artes, Innovation Creative
Space, Skilltree, Escola Mundracum,
dentre outros espacos de estudo em artes
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visuais e design —, por ser, talvez, uma das maneiras mais faceis de rentabilizar um

trabalho artistico para a industria criativa.

LEGENDA
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Figura 20
Tlustracao do
artista Josh
Tallman.
Encontrada no
livro The Art of
Diablo III

@

Figura 21
Tlustra¢ao do
artista Akihiko
Yoshida para

0 jogo Final
Fantasy XVI.
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Figura 26
Personagens

da Franquia

de jogos Final
Fantasy dos
artistas Tetsuya
Nomura e
Akihiko Yoshida
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i Character Design

haracter design ¢ um termo inglés

amplamente  referenciado  em
escolas de arte e design no Brasil,
nos Estados Unidos, em paises da
Europa, ¢ até na Asia. Se traduz, do
inglés para o portugués como: “design
de personagens”. E caso levemos em
considera¢do a definicdo de design de
Denis (2000), podemos traduzir como
“projeto de personagem”.

Napesquisade Christopher Kline
e Bruce Blumberg (2003), de Cambridge,
eles descreveram no artigo “The Art and
Science of Synthetic Character Design”,
que Character design € uma peca grafica
que possui uma expressao artistica, por
mais que seja uma expressao que tenha
uma comunicacdo ¢ um publico-alvo
bem definido no projeto.

Para Kline e Blumberg, construir
um design de um personagem sintético
sd0 necessdrios quatro subsistemas

funcionais:

(I) IMPULS®S
MO+IVACI®ONAIS

Os impulsos que motivam o personagem
para alguma agdo, ou seja, a pose €
expressao facial do mesmo;z

(I1) EMO®CA®
Reflete o estado de espirito e a postura
do personagem

(ITI)PERCEPCA®

E o sentido para todos os suportes
visuais ali integrados: expressividade,
pose, vestimenta, cor e gestual

(IV)ACA®
O que constréi sentido para os trés
subsistemas anteriores.

E uma producao essencialmente
concebida para a industria de
entretenimento:  animagdes  graficas

bidimensionais e/ ou tridimensionais
(A Caverna do Dragdo, 1983; Raya e o
Ultimo Dragio, 2021), jogos analégicos
(Dungeons & Dragons, 1994) e jogos
digitais (Final Fantasy, 1987).

Para o designer e artista
profissional britanico, Stephen Silver
(2017, p. 4), o Character design possui
uma linguagem visual que entorna treze
elementos, sdo eles:

| BALANC®
Il CARICA+URA
[I1l CONS¥RUCA®
IV CON+RAS+HE
V FORMA

VI LINHA

VIl PROPORCA®
VIII RI+M®

IX SILHUE+A

X FORMA

X1 VARIEDADE
X1l UNIDADE
X111 VOLUME

Silver (2017) reitera sobre o uso
consciente destes elementos, e apela para
que um personagem possua um apelo
visual Unico. Para ele, o personagem
precisa ter vida. E para isto, o artista
deve levar em consideracdao esses treze
elementos. O interessante ¢ quando
comparamos com os de Donis A. Dondis
(2015), que sao:

| PON+©

Il LINHA

[l FORMA
IV DIRECA®
V +@m

CHARACHTY+EHR D ESI GN

VI COR
VII +EX+URA
VIII ESCALA

X DIMENSA®
X MOVIMEN+®

Outro  aspecto  importante
acerca do character design se deve
aos Model Sheet e Pose Sheet. Model
Sheet ¢ um painel/documento criado
pelo artista responsavel por ter criado
0 personagem, que inclui o proprio
personagem em dois ou trés angulos,
visto de frente, com vestimenta e
aparéncia padronizada: um manual. J&
Pose Sheet ¢ uma prancha contendo
0 personagem em movimento, desta
forma, enfatizando o conceito por tras
dos treze elementos citados por Silver
(2017). Esta prancha ¢ conhecida
como arte conceitual (ou concept art)
de personagens.

Ao observar as animacgoes
da Disney Pictures, ¢ interessante
notar como Pocahontas (1995),
ao abordar a perspectiva indigena
acerca da colonizagdo, se inspira na
personalidade histérica de mesmo
nome, € assim construia discussoes
acerca de diversidade, ainda que
haja polémica no quanto a animacao
utilizou como pano de fundo o fato
historico em questdo. O design dos
personagens (figura 27) no longa
apresentara aspectos simbolicos e
artefatos culturais relacionados a tribo
Powhatan. Sao elementos explicitos e
implicitos, que se encontram presentes
na aura da personagem.
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Figura 27
Esbogos da
personagem
pocahontas feitas
pelo artista e
animador Glen
Keane
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A cada personagem criado gera-
se uma comunicac¢ao visual com algum
grupo social, ou entidade, ou ideologia.
Como nao pensar no Aladdin (1992) sem
pensar no Oriente Médio? Para Munari
(2017, p. 68): “a comunicacao visual
ocorre por meio de mensagens que fazem
parte da grande familia de mensagens
que atingem o0s nossos sentidos: sonoras,
térmicas, dinamicas”. Para esse autor,
a comunicac¢do visual ¢ dividida entre
a informagdo e o suporte visual, sendo
este o conjunto de elementos visuais
que tornam a mensagem visivel: textura,
forma, estrutura, modulo e movimento.

Ao trazer o conceito de Munari
para o character design, a mensagem
visual pode vir a ocorrer por meio de
suportes imagéticos, simbolicos, que
venham a construir relagdo com algum
artefato de um dado grupo social ou
alguma entidade e/ou corporagdo.
Basta observarmos as mascotes das
grandes empresas, que sao personagens
criados com a finalidade de construir
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uma conexao afetiva com as pessoas,
consumidores e fas. Afinal, para Henry
Jenkins (2009), as marcas precisam se
conectar, de forma a causar emocao
ao seu publico-alvo. E isso ¢ valido
tanto para a concepg¢ao de personagens
de longa ou curta metragens, quanto
personagens de quadrinhos, jogos e até
mascotes de empresas de varejo.

A ideia de Burke e Gombrich
(1973) sobre a historia cultural, enquanto
historia das ideias e artefatos de um
grupo social, pode vir a relacionar-se
com o projeto de um personagem, ao
estabelecer relacoes desses artefatos em
relagdo a um grupo social, ou seja, com
as ideias politicas e culturais de cada
tribo.

A criagdo de um personagem ¢é
ludica e possui um carater organico e
exploratorio. Exige pesquisa, por parte
do artista, para coleta de dados referentes
ao repertoério € campo semantico que
possui relagao com o projeto. Se o trago

do desenho do artista for mais proximo
das proporg¢des realistas estilizadas, o
artista poderd buscar referéncias nos
quadrinhos, seja das editoras Marvel
Comics, DC Comics, Vertigo, seja
das concept arts de jogos Magic The
Gathering, Dungeons & Dragons,
Final Fantasy, Diablo, Castlevania. Se
o tragado for mais préoximo do cartoon
infanto-juvenil, o artista poderd ir atras
dos cléssicos longas da Disney Pictures
e Pixar. Se o tema do personagem sera
urbano, o artista pode se inspirar na moda
cotidiana, ao observar a vestimenta das
pessoas. Se a temadtica inclinar para a
fantasia, o artista pode coletar elementos
iconograficos presentes nos longas,
animacoes ¢ obras literarias do Senhor
dos Anéis, Rei Arthur, Harry Potter,
As Cronicas de Narnia, A Caverna do
Dragdo.

Entretanto, ndo sdo apenas de
referéncias mercadologicas oriundas
da induastria de entretenimento que o
profissional/ artista responsavel pelo
character design deve entornar-se.
O artista pode buscar referéncias em
lugares ndo 6bvios, como por exemplo
a biologia, para a constru¢do de um
personagem/ criatura com algum apelo
visual singular. Esta conexdo entre
arte & biologia, por exemplo, ja foi
esmiucada e pode ser vista na obra do
artista plastico H. R. Giger (1940-2014),
responsavel por ter criado o design do
personagem Alien para o filme Alien - o
oitavo passageiro dirigido pelo cineasta
Ridley Scott em 1979. Da mesma forma
que a biologia, o artista pode se inspirar
também na ecologia, botanica e geologia,
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para a constru¢ao de um personagem.

E na hora da criacio de uma
vestimenta e indumentdria de um
personagem, por exemplo, que livros
como Histoéria ilustrada do vestuario
(Leventon, 2009) e Histdria ilustrada
da guerra (Newark, 2012) podem
complementar. Cada tema possui um
repertorio. Cada tribo ou grupo social
possui um artefato cultural, um produto
simbolico. Esse simbolo se tornara
parte de uma personagem. Portanto,
o design de moda ¢ um outro fator
agregador. Fomentar pesquisas sobre
a moda londrina do século XVII, ou
qualquer outro traje, de qualquer outro
periodo historico, pode fomentar mais
singularidade na hora de construir um
figurino para algum personagem autoral.

Character design nao se trata de
um mero desenho da figura humana,
e sim de uma sintese entre referéncia
fotografica da figura humana e/ou animal
(pose, gesto, expressao facial), referéncia
visual de algum outro artista ilustrador
(cor, traco, estilo), e conceito (se sera
um personagem inspirado em alguma
ideia ou objeto). O character design
une desenho, no sentido de expressao
ndo verbal, interpretagdo acerca do real
e da natureza, e design, no sentido de
projecdo, estruturacdo e comunicagao.
A anatomia de um personagem nao ¢ a
parte mais importante, € sim a leitura de
imagem aplicada ao personagem, que se
trata do ritmo e as linhas de for¢a— linhas
que contribuem para a composicao geral
da figura. (Figura 28, figura 29, figura
30, figura 31)
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Figura 32
Katherine
- A Vingativa

Giovanni L. Costa,
2022
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Liv O Imaginario ¢ 08 Simbolos

uando penso em imaginario, logo penso em uma rede “maluca” cheia de ele-

mentos desconexos e fascinantes, ao mesmo tempo. Até fecho os olhos e ape-
nas imagino estrelas imersas em meio a um espago infinito. Por muito tempo, este
assunto causou-me confusao e curiosidade. Alids, a atividade de criagdo muito tem
relagdo com os estudos sobre o imaginario. Criar ilustragdes de personagens, por
exemplo, ¢ uma atividade de mergulho em um mar de simbolismos. Nadar neste
mar, surfar nele, sair, para depois dar outro mergulho.... e emergir.
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Para Durand (1989), seu livro
O Imaginario ¢ uma bacia etnografica
onde se resguardam ideias, imagens e
memorias. Um poco onde se encontra a
sintese daquilo que a pessoa lembra que
jé& viu, que guardou. E é neste pogo que
o ser humano adquire capacidade para
a construgdo de simbolos em sua vida
sociocultural. Para Durand: “O imag-
inério, longe de ser a epifenomenal lou-
ca da casa a que a psicologia classica o
reduz, €, pelo contrario, a norma funda-
mental, a justica suprema” (p. 14). Ve-
jam a seriedade com que Gilbert Durand
trata o assunto. E por que ndo consider-
armos a fatidica frase de Albert Einstein
“criatividade € a inteligéncia se divertin-
do” e a adaptarmos para “Imaginario ¢ a
criatividade se divertindo™?
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No livro O homem e seus simbo-
los (JUNG, 1964), que ¢ uma coletanea
de pesquisas organizadas por Carl Jung
e redigida pelos seus alunos pesquisa-
dores, destaca-se a definigdo de simbolo
da pesquisadora Aniela Jaffé (2016, p.
232).

A histéria do simbolismo mostra que que
tudo pode assumir uma significagdo sim-
bolica: objetos naturais (pedras, plantas,
animais, homens, vales, montanhas, lua
e sol, vento, agua e o fogo) ou fabricados

pelo homem (casas, barcos ou carros) e
até mesmo formas abstratas (os numer-
0s, o tridngulo, o quadrado, o circulo).
De fato, todo o cosmo é um simbolo em
potencial.

l\EN
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Figura 33
Tlustracao
desenhada pelo
ilustrador Derek
Riggs, para a
capa do album
The Number
of the Beast da
banda de heavy
metal Iron
Maiden, 1980.
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figura 34

Capa do disco
Better Than
Raw, da banda
de heavy metal
Helloween, 1998
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HECCREEN

JETTEE THAN EAW

O mais interessante da citacao
acima € quando pensamos no trabalho
de um designer grafico, que cria logo-
tipos, e também no trabalho de um ilus-
trador — ambos buscam sintetizar estas
significagdes simbolicas, em potencial,
seja de objetos naturais fabricados pelo
homem, ou de formas abstratas. Saben-
do-se que Jaffé (2016) considera que o
homem transforma, inconscientemente,
objetos ou formas em simbolos, e lhes
da expressdo, tanto na religido quan-
to nas artes visuais, de como sintetizar
estes simbolos — como expressa-los € o
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que torna cada artista distinto.

A forma de como se constroi
uma figura humana, no contexto das
artes visuais ¢ uma sintese expressada
de um simbolo em potencial, de acordo
com Jaffé. Ao desenharmos uma figu-
ra humana enfatizando, por exemplo, a
forma triangular, a cor vermelha, e os
valores tonais mais escuros, podemos
construir, no todo, um imaginario insoéli-
to, com base em simbolos em potencial
de objetos naturais e abstratos. No en-
tanto, isto faz-me pisar em um terreno

I .1V ©

conhecido como linguagem visual e
psicologia das cores que sdo, inclusive,
fundamentos importantes da linguagem
visual, segundo Donis A. Dondis (2015)
e Eva Heller (2008).

O alfabetismo visual (DONDIS,
2015) encontra-se tanto na subjetividade
quanto na objetividade de um artista. O
mesmo se aplica ao uso da cor. O indi-
cador que a cor vermelha traz, segun-
do Heller (2008), envolve um campo
semantico que intersecta as seguintes
palavras: amor, 6dio, perigo, sangue,
seducao, fogo, vaidade e luxuria.

Ao trazer essas teorias € con-
ceitos, temos, em especial na industria
do entretenimento, autores que se inspi-
ram em contos, lendas, fabulas, religides
e mitos do imaginario popular, para a
construgdo de um poco etnografico em
cada um dos seus trabalhos.

Nas franquias de jogos digitais,
em Diablo (1997-2021) (figura 35) e
Dark Souls (2009-2020), por exemplo,
ha uma evidéncia visual de elementos
iconograficos e pré-iconograficos que
se relacionam com a obra de HP Love-
craft (1890-1937). Seja na concepgao
presente no projeto dos personagens,
seja nos cenarios, Lovecraft — autor que
desenvolveu o seu horror césmico em
meio aos seus devaneios pessoais, cal-
cados na sua visao de mundo pessimis-
ta e preconceituosa —, apropriou-se do
horror artistico para a constru¢do de um
imaginario gbtico que, com as obras O
chamado de Cthulhu (1928), entre out-
ras, influenciou uma safra de cineastas,
game designers e ilustradores ao longo
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das décadas: do cinema de Ridley Scott,
dos personagens da artista oriental Aya-
mi Kojima, ao figurino do musico Dani
Filth, e muitos outros.

O mesmo se deve ao escritor e
ocultista Aleister Crowley (1875-1947)
(figura 38), que publicou os livros O liv-
ro da lei, em 1904, ¢ O Equindcio, em
1909, e influenciou quase que oitenta
anos apos a publicacao das suas obras,
bandas de rock e heavy metal dos anos
1960 a 1980. Com o seu senso poético,
psicodélico e profano, em detrimento
das suas praticas ocultas e tentativas de
constru¢do de mensagens subliminares,
Crowley inverteu alguns dogmas cris-
taos e conservadores da sua €poca, para
desenvolver um pensamento em torno
do seu uso de drogas, praticas sexuais e
pactos de sangue em contexto ritualisti-
co, ao relacionar-se com espiritos e bes-
tas. Nao seria surpresa que para Aleister
Crowley — um escritor britanico, tido,
praticamente, como um bruxo, segundo
Mick Wall (1958 -) —, seu pais de ori-
gem, Inglaterra, fosse o marco zero do
que hoje conhecemos como o Heavy
Metal.

Entre as bandas influenciadas
por Crowley, encontram-se: Led Zep-
pelin, Black Sabbath, Iron Maiden, en-
tre muitas outras. Wall € um jornalista e
biografo, escritor de livros de memorias
de bandas de heavy metal, e para ele
muito da literatura britanica reforcou o
imaginario gotico presente nesses gru-
pos. Crowley, assim como Edgar Allan
Poe, influenciaram, ainda que de forma
inconsciente, os grupos britanicos de
rock e heavy metal do final do século
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O horror artistico, diferente-
mente do horror natural, € um recurso
ludico, visual e literario, segundo Car-
roll (1999), em detrimento das emogdes
que o medo proporciona: “Chama ele
de horror artistico, ao destacar o horror
como elemento visual presente tanto nos
famosos longas da Universal Pictures,
Dracula, Frankenstein quanto em pintu-
ras de Goya, na literatura de HP Love-
craft e Stephen King, etc” (COSTA;
PESSOA, 2021, p. 178). Para Rafael
Aratjo (2014), pesquisador que con-
struiu sua tese de doutorado sobre a ex-
periéncia do horror, tanto na perspectiva
da Arte, quanto no pensamento e politi-
ca, o horror “é uma forma de entender
como o humano lida com os terrores que
lhe circundam, como lida com o espan-
to do cotidiano e as contingéncias que
atuam sobre ele” (p.18). Segundo esse
mesmo autor, € como uma valvula de es-
cape por parte do artista, que brinca com
os simbolismos € os converte em arte, €
que constrdi discursos sociais e politicos
por meio da tragédia, do ins6lito, do so-
brenatural.

O Heavy Metal (figura 37, figura
39, figura 40), por sua vez, ¢ um estilo
musical e subgénero calcado no horror
artistico. Os videoclipes das bandas,
tanto quanto o lirismo e figurino dos
integrantes, na maioria das vezes, apre-
sentam elementos da contracultura, da
religido cristd e dos contos e literatura
de Edgar Allan Poe, HP Lovecraft, Bram
Stoker, JRR Tolkien; e também lendas
dos povos vikings, celtas e fabulas de
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Lewis Carroll (1832- 898), a exemplo
de Alice no Pais das Maravilhas (1865).
Elementos como cruzes invertidas, ves-
timenta que fazem alusdo aos ceifadores,
espectros, zumbis, demonios, vampiros,
dentre outras criaturas biblicas e/ ou
mitologicas, se encontram presentes na
representacdo grafica de bandas e artis-
tas como Alice Cooper, Ozzy Osbourne,
Iron Maiden, Ghost, Helloween, Blind
Guardian, entre muitas outras.

Mas o que bandas de heavy met-
al ttm a ver com ilustracdo, character
design e obras de arte? O fato € que, a
fantasia, por ser um tema recorrente en-
tre esses grupos, abrange um publico
que aprecia as referéncias encontradas
nas capas de discos, videoclipes e figuri-
nos dessas bandas. O fator visual ¢ tdo
relevante quanto o fator sonoro: logo,
a constru¢do de um imaginario em tor-
no dos elementos apresentados por es-
sas bandas mostra-se nitida perante os
fas, que coletam esses elementos e os
integram também em suas vestimentas
de cor preta, e ainda buscam as obras
literarias referenciadas por tais grupos.

Derek Riggs (1958 - ) (Figu-
ra 33) ¢ um artista visual e ilustrador
britdnico que construiu a identidade
visual da banda de heavy metal Iron
Maiden. Ele projetou um personagem e
o nomeou de “Eddie The Hunter”. Um
personagem que se trata de um morto
vivo, inspirado em Dungeons & Drag-
ons, € que transita entre fatos historicos
— basta ver a inquisicdo espanhola no
imagindrio construido por JRR Tolkien,
em seu livro O Senhor dos Anéis, no
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Figura 35
Personagem
Lilith, do jogo
Diablo III.

Figura 36
Capa do EP
"Ciberpajé -
Desdogmas",
2021

[ ]

Figura 37
Capa do disco
Abrahadabra,
da banda de
Black Metal
Norueguesa
Dimmu Borgir

Figura 38
Fotografia

do ocultista e
escritor britanico
Aleister Crowley
(1875 - 1947)

Figura 39

Capa do disco At
the Edge of Time,
da banda alema
de Heavy Metal
melddico Blind
Guardian

Figura 40

Capa do disco
At the Violent
Shadows, da
banda alema de
Heavy Metal
melodico Blind
Guardian
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Figura 41
Esbogo da
Branca de neve
copiado do
livro Disney
Sketchbook
Giovanni L.
Costa, 2022
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conceito Cyberpunk de William Gibson
de Neuromancer, € no Horror Cosmico
de HP Lovecraft. “Eddie The Hunter”
esta presente na capa de todos os discos
da banda Iron Maiden, € nos videocli-

pes.

No caso do jogo de RPG com
tematica gotica e amplamente refer-
enciado, em termos de estilo artistico,
como dark fantasy, o jogo intitulado
“Diablo”, possui, como uma das vilas
da narrativa, a personagem Lilith. Uma
personagem inspirada na propria Lilith
da Mitologia suméria, a0 mesmo tempo
que Lilith também figura como person-
agem do cristianismo.

O artista brasileiro Edgar Fran-
co, vulgo Ciberpajé¢ (figura 36),
que também ¢ um pesquisador académi-
co do campo das Artes e Tecnologia da
Universidade Federal de Goids, possui
uma producgdo artistica calcada, de certa
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forma, no horror artistico, ao construir
discursos contundentes acerca da socie-
dade conservadora e dogmas religiosos,
numa perspectiva visual que se apro-
pria de elementos simbodlicos presentes
no imaginario de fantasia, e também na
arte gotica e no psicodelismo. Ciberpa-
j€ deposita essas ideias e conceitos em
suas histérias em quadrinhos, musicas e
videoclipes da sua banda de heavy metal
ambiental Posthuman Tantra.

O artista, enquanto ser humano,
¢ apreciador de obras e, muito provavel-
mente, seguidor de alguma ideologia,
ou posicionamento politico, ou, cer-
tamente, alguma religido. A subjetivi-
dade projetada desses elementos ajuda
a construir o seu mito, este que se en-
contra embutido em sua obra de arte. “A
iconografia € o ramo da Historia da Arte
que trata do contetido tematico ou sig-
nificado das obras de arte, enquanto algo
diferente da sua forma” (PANOFSKY,

1 V o I MAGINARI® E @ SsimBO®TL®S

1995, p.19).

O papel do artista com os estudos do imaginario ¢ o mesmo de um surfista
em sua onda. Penso que transformar o meu repertorio de memorias em visual, de
simbolos em potenciais, aproveitar a natureza enquanto riqueza simbolica, e trans-
forma-las em pinceladas, possa ajudar, de maneira consciente, ainda que organica,
a me tornar um artista mais completo.
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Figura 42
O Cemitério das
Almas

Giovanni L.
Costa, 2021
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Lv 08 estudos genéticos

egundo as pesquisas de Cecilia

Almeida Salles (2000) sobre os
fundamentos dos estudos genéticos
do processo de criacdo artistico, o
termo “critica genética” foi utilizado
pela primeira vez na Franca, mais
precisamente em 1968. Teve inicio
na literatura, na tentativa de alguns
pesquisadores germanicos estudar e
organizar os manuscritos do poeta
Heinrich Heine, no Centre National de
la Recherche Scientifique (CNRS).

Ja em solo brasileiro, o termo
aparece em 1985 nas pesquisas de
Philippe Willemart. Pesquisador do
campo da literatura, esse autor possui,
inclusive, uma nitida relevancia em
torno dos estudos da critica genética,
uma vez que introduziu, com base na
psicanalise, a ideia e o conceito em torno
dos estudos literarios, de forma inédita
no Brasil. Willemart ¢ o pesquisador
que organizou o I Coloquio de Critica
Textual: o manuscrito moderno. E neste
coloquio que nasce a Associacdo de
Pesquisadores do Manuscrito Literario
(APML) — uma associagdo que criou
a revista Manuscrita (1990), com
dedica¢do exclusiva aos estudos em
critica genética (SALLES, 2000).

De acordo com Salles (2000, p.
14), “O nome Critica Genética deve-se,
portanto, ao fato de que essas pesquisas
se dedicam ao acompanhamento tedrico-
critico do processo da génese das obras de
arte”. Com base nas leituras dos livros de
Salles (1998; 2000) e Willemart (2005),
compreendo que a critica genética ¢
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um meio de investigacdo que propoe
observar o objeto de pesquisa pelo ponto
de vista do seu processo de construgao,
€ ndo somente para 0 mesmo enquanto
estado final. Assim, a critica genética
se aproxima do autor, dos processos de
criagdo, manuscritos, dos fendmenos
ativos e passivos que, de alguma forma,
exercem influéncia no resultado final do
objeto em questao.

Esses manuscritos sdo os
registros que foram feitos, escritos,
produzidos ao longo do processo de
formagao, tanto do proprio artista, da sua
obra de arte, quanto do pesquisador. Os
autores que foram lidos, as referéncias
visuais e literarias foram armazenadas
em suas devidas memorias.

A critica genética ¢
uma abordagem metodoldgica
interdisciplinar, que dialoga com a
literatura, psicandlise, comunicacdo
e artes, que ndo se coloca como uma
forma de obtencdo de dados concretos
que refletem um conceito final, mas que
destaca o objeto enquanto obra aberta,
passivel de constante construgcdo e
reconstrucao.

A critica genética cria um ciclo
investigativo de renovag¢do, uma vez
que o pesquisador parte do objeto e
envereda para uma analise das questdes,
que levaram aquele objeto existir e ter
relevancia cientifica.

Ao focarmos no universo das
Artes Visuais, temos a critica genética
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como um meio de didlogo entre o autor e
0 objeto, seja um ponto de investigacao
para um pesquisador de fora, seja um
ponto que tem como objeto de estudo
o proprio trabalho. Com base nessas
teorias, o artista leva ou pode levar uma
vida inteira para se desenvolver, bem
como entender e compreender o seu
proprio processo de criagao.

A critica genética leva em
consideracdo um ecossistema, que une
elementos e caracteristicas as quais
marcaram presenca na vida do artista,
de forma direta, indireta, concreta
e imagindria, com fins de fazé-lo se
entender, primeiramente como ser
humano, para depois compreender a sua
propria obra.

Os estudos genéticos nascem  de
algumas constatagoes basicas. Na
medida em que lidamos com os
registros que o artista faz ao longo
do percurso de constru¢do de sua
obra, ou seja, os indices materiais
do processo, estamos acompanhando
seu trabalho continuo e, assim,
observando que o ato criador e o
resultado de um processo. Sob essa
perspectiva, a obra ndo é, mas vai se
tornando, ao longo de um processo
que envolve uma rede complexa de
acontecimentos. (SALLES, 2000, p.14).

Para Salles (1998), a memoria
¢ um ato criado pela imaginacdo. Ela,
com base na visdo de Borges (apud
Salles,1998), define criagdo como uma
mistura de esquecimento com recordagao

do que lemos. Muitos autores definem
imaginacao, outros, como ¢ o caso de
Mario Quintana (apud Salles, 1998,
p.100): “imaginacdo ¢ uma memoria
que enlouqueceu”. Com base nisso, as
memorias do pesquisador artista tém
um papel de construir uma invengao
literaria, como wuma narrativa que
contextualiza a génese das suas obras
de arte, levando-se em consideragdao o
contexto que esta sendo dissertado neste
presente trabalho.

Os registros que o artista faz,
como bem pontua Salles (2000),
constroem uma rede de acontecimentos,
que sdo os gestos inacabados. Cada
obra ¢ passivel de infinitas corre¢des e
reconstrugdes, por isso sdo inacabadas.
A obra de arte ndo ¢ uma unica pega, €
sim o processo que o artista construiu ao
longo do desenvolvimento de uma pega.
Um documento de processo.

E neste ambiente que o Gesto Inacabado
se insere: apresenta¢do e discussao
dessa morfologia desse processo
criador. Uma possivel teoria da criagdo
com base na semiotica de Charles S.
Peirce, que teve como ponto de partida
os estudos singulares de manuscritos
e, ao mesmo tempo, alimenta-se
dessas mesmas pesquisas. Sdo guias
condutores flexiveis e gerais o suficiente
para retornarem depois aos processos
especificos. (SALLES, 1998, p. 21).

Para exemplificar, um ser
humano que tem apreco pelo horror
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Figura 43
Esbogo da
"Igreja Secreta"

Giovanni L.
Costa, 2021
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artistico' , na perspectiva de contemplar o detalhamento da devora¢do de Saturno
— veja o trabalho de Francesco Goya (1819-1823) —, que 1€ livros de Stephen King
(1947- ), e assimila todos os devaneios de um autor que costuma transitar entre o
espiritualismo possessivo e os problemas patologicos de um individuo no cotidiano,
que ouve musicas que enfatizam o insolito enquanto tema, a exemplo de Cthulhu
Dawn (Cradle of Filth, 2000), dentre tantas outras correspondéncias passivas, vai,
de acordo com a critica genética, construir uma personalidade enquanto artista que
possui esse imaginario (se de acordo com o ponto de vista de Durand) como ponto
de partida. Isso posto, vai fundir-se as suas correspondéncias ativas, que sao os
acontecimentos e relacdes interpessoais que o ser humano tem em seu cotidiano,
que podem ser desde um relacionamento amoroso, uma briga com os pais, bullying
na escola, acidente de carro, momentos de tristezas, desespero, depressdo, alegrias
e até experiéncias profissionais e/ou académicas enquanto docente e pesquisador.

“[...] segundo Carroll (1999), o medo constréi emogdes, chama ele de horror artisti-
co, ao destacar o horror como elemento visual presente tanto nos famosos longas da Univer-
sal Pictures, Dracula, Frankenstein quanto em pinturas de Goya, na literatura de HP Love-
craft e Stephen King etc. O autor diferencia o horror artistico do horror natural quando
estabelece uma barreira entre a fic¢do, no caso do horror artistico, que podemos assimilar nas
artes visuais e audiovisuais, do horror natural, aquele que impactou a histéria da humani-
dade, como o nazismo, holocausto e as guerras mundiais” (COSTA; PESSOA, 2021, p. 178).
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Figura 44
Desenho e
ilustragdes do
artista Alex

Ross (1970 -)
retiradas do livro
Mythology: The
DC Comics Art
of Alex Ross
(2018)
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Figura 45
Pterosaur rider

James Gurney,
1992.
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Otermo realismo fantdstico, que
também ¢ conhecido como
“Realismo  Magico” e “Realismo
Maravilhoso”, ¢ um género que tem
raiz na literatura, entre o final do século
XIX e comeco do século XX, que diz
respeito a fendmenos sobrenaturais, de
caracteristica insolita.
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De um modo geral, a literatura
fantdstica apresenta-se como ruptura
de uma ordem logica e racional que
estrutura o mundo, por introduzir

um conflito entre duas categorias
antagonicas e heterogéneas: a empirica
e a meta-empirica. O conflito processa-
se a partir de uma representa¢do

I . V1

realista e verossimil do universo, cujos
contornos sdo subvertidos pela radical

incompatibilidade de dualidades que
sdo justapostas. (PETROV, 2016, p. 96).

Segundo Petrov (2016), o
realismo fantastico se trata de uma

F AN+ ASIA

unido de tradigdes culturais, além da
desconstru¢ao do espaco e do tempo.
O fantastico constréi sensagoes de
mistério, que ajudam o receptor, ou
leitor, a sentir-se motivado a ler.

A construgdo de suportes

- -

51

LEGENDA
[ ]

Figura 46
Descanso na
Fuga para o
Egito, 1597,
Fedderico
Barocci
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Figura 47
Conan the
Destroyer

Frank Frazetta,
1971

Figura 48
Welsh Red
Dragon.

Estudo de
observacdo com
base na obra

de William O'
Connor

Giovanni L.
Costa, 2022
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imagéticos, que foram retirados de
diversas lendas, contos, mitos e religides
— a exemplo de personagens inspirados
em guerreiros e cavaleiros da Idade
Meédia, outros inspirados nos vikings, ja
outros em povos celtas —, e a presenca
de criaturas miticas como dragdes,
dentre outras criaturas bestiais biblicas
e/ou mitoldgicas, ajudam a construir
sensagoes de mistério, e elementos
sobrenaturais proporcionam sensagdes
de descoberta no receptor.

O fantastico, sob perspectiva de
Todorov (2014, p. 82)

[...] o fantéstico se apoia essencialmente
em uma vacilacao do leitor —de um leitor
que se identifica com o personagem
principal — referida a natureza de um
acontecimento estranho. Esta vacilacao

pode resolver ja seja admitindo que o
acontecimento pertence a realidade, ja
seja decidindo que este ¢ produto da
imaginacao ou resultado de uma ilusdo;
em outras palavras, pode-se decidir que
0 acontecimento ¢ ou nao ¢.

Postas as definigdes sob perspectiva
literaria, que podem ser assimiladas nas
obras dos escritores JRR Tolkien (1892-
1873), George Martin (1948- ), J.K
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Figura 49
Ilustra¢do sem
Titulo, Gustavo
Pelissari, 2017.
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Rowling (1965- ), e Bernard Cornwell
(1944- ), dentre outros(a)s, partiremos
para o contexto artistico visual.

Ao observar artistas como
James Gurney (2009) (Figura 45), por
exemplo, percebemos que ele trabalha
com os mesmos elementos que Todorov
relata sob perspectiva literdria, s6 que
exclusivamente ilustrativa. A presenca
de criaturas miticas do insoélito, do
sobrenatural, marcam presenca em
sua obra, ao ilustrar Dinossauros em
espacos imaginativos, € que o autor
chama de realismo imaginativo em
seu livro Imaginative Realism: How to
paint what doesn't exist, publicado pela
Andrews McMeel Publishing em 2009.

Para Gurney (2009), o que ele
chama de realismo imaginativo teve
raizes no Renascimento Cultural, com
a obra de Federico Barocci (Descanso
na Fuga para o Egito, 1597) (Figura 46),
dentre outros. “J4 no renascimento, 0s
artistas aperfeigoaram um processo passo
a passo projetado para transformar uma
imagem imaginativa convincentemente
realista” (GURNEY, p. 10, traducdo
nossa). Temos outra citacdo de Gurney
que representa a ideia de realismo em
didlogo com a fantasia:

Os artistas tém sido embaixadores
do mundo da imaginacdo durante
a maior parte da historia da arte
ocidental. As inovacdes em perspectiva
e 0 ‘chiaroscuro’ no renascimento

trouxeram niveis cada vez maiores
de realismo a esses altos voos da
fantasia  imaginativa”. (GURNEY,
2009, p. 10, tradugdo nossa).

Quando observo a obra dos
artistas Frank Frazetta (1928-2010)
e Boris Vallejo (1941), por exemplo,
assimilo icones que se fazem presentes
em historias de fantasia. Estaiconografia,
junto ao carater realista das pinturas
de ambos os artistas, esbarra com o
conceito de realismo imaginativo, de
Gurney (2009), e realismo fantéstico, de
Todorov (2014).

No cotidiano, o termo “fantasia”
vem sendo explorado por esses
elementos, na perspectiva dos mercados:
Ilustragdo, Concept Art, Character
Design, Environment Design, animagdes
graficas e jogos. Artistas e ilustradores,
como o espanhol Javier Charro, o
brasileiro Gustavo Pelissari e Edgar
Franco, a norte-americana Katie Silva, o
japonés Yoshitaka Amano, entre outros,
refor¢cam o carater fantastico e produzem
obras inspiradas em pinturas de grandes
escolas e movimentos da historia da
arte, como Renascimento, Barroco,
Expressionismo, Impressionismo,
Surrealismo e Art Nouveau. Ao mesmo
tempo que encontram inspiragdes nesses
movimentos do passado, as obras desses
artistas do fantastico sdo pinturas digitais
que possuem elementos do insdlito,
da cultura nérdica, medieval europeia:
guerreiros e guerreiras de armadura,
espada e escudo em suas é€picas lutas
contra dragdes voadores e cuspidores de
fogo.

Concluida as defini¢des, pode-se
entender a fantasia como um guarda-
chuva onde se resguardam contos,
mitologias, religides e fatos historicos.
Desde o romance gotico vampirico

I . VI F AN+ ASIA

inspirado, tal como Dracula de Bram Stoker (2018), pai do que viriam a ser
grandes obras cinematograficas sobre vampiros e jogos eletronicos/digitais como
Castlevania (1986), que une elementos do Stoker com movimentos e periodos
histéricos da cultura ocidental, em um ponto de vista oriental japonés.
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Figura 50
Leon's Belmont
Portrait,

Katie Silva,
2020.

Figura 51
Dracula's Portrait,

Katie Silva,
2020.

Figura 52
Tepes Family,

Katie Silva,
2020.
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Figura 53 Figura 54
Final Fantasy XII Alucard
Akihiko Yoshida, Ayamo Kojima,
2006 1997
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Figura 58
Figura 57 O Sepultamento
O Saba das de Cristo
Bruxas.
Francisco de Caravaggio,
Goya, 1798. 1603-4
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Figura 59
Faroe Sea Orc
(Leviathan).
Criada com
base na arte
de William
O'Connor

Giovanni L.
Costa, 2022
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[.VII Goustelacao

Contextualizo o termo “constelacdo”
como sendo um conceito que une
quatro subsistemas, sobre os quais
ouvi falar, pela primeira vez, na fala do
professor Marcelo Coutinho, durante
uma das suas aulas na disciplina
Processos de Criagao, da Universidade
Federal da Paraiba (UFPB) — parte
integrante do Programa de Pos-
Graduacdo em Artes Visuais (PPGAV).
Para ele, que criou a metodologia, esses
subsistemas sdo: constelacdo pessoal,
constelacdo conceitual, constelacao
histdrica e relatos de processos.

A constelagdo pessoal, segundo
Marcelo Coutinho, trata-se de uma ideia
que defende que antes da obra, ha um
individuo, e antes da poética, ha uma
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vida. O artista se entende primeiro como
ser, € posteriormente como construtor
de uma obra, em um solo fértil. Ja a
constelagdo conceitual obtém suporte do
escopo tedrico que o artista pesquisador
possui e como este escopo, ou este campo
de ressonancias, orbita na subjetividade
do trabalho artistico que o artista
desenvolve no cotidiano. A constelagao
que ele chama de historica e autoral
diz respeito ao arsenal que envolve
os artistas que percorrem no entorno
do trabalho do artista no cotidiano
(artistas plasticos, cineastas, poetas,
escritores, arquitetos, musicos), € quais
autores de outros campos (socidlogos,
antropologos, fisicos) podemos sentir
gravitar no trabalho artistico.

I . VI

H4 também os relatos de
processos, que sdo questdes geradas
a partir da identificagdo dessas
constelagdes:  pessoal,  conceitual,
histérica. Exemplos: Como articular
estas constelacdes com o meu trabalho
hoje? e Como se da o dia a dia de meu
processo de criagao?

No que tange ao meu processo,
pensar nessa constelacdo fez-me
entender quais sdo os referenciais
tedricos, ideologias € movimentos de
arte que sdo nitidamente relevantes para
a minha pesquisa, € a0 mesmo tempo
que orbitam no entorno do meu trabalho
artistico.

CONS+ ELACAG®

Ao pensar na constelagdo pessoal, o meu
objetivo enquanto pesquisador artista
nao ¢ fomentar uma romantizacao da
propria vida, mas apenas deixar claro
como se formou este solo fértil que dele
nasceram frutos, estes que se encontram
presentes aqui nos proximos tdopicos
desta dissertacdo. Como disse Marcelo
Coutinho, em uma das suas aulas: “Nao
serdo apenas os autores, sejam eles
artistas, cientistas, tedlogos, filosofos,
socidlogos que servirdo de insumo
para tal solo”. E para isto, sera exposto
aqui neste topico algumas informagdes
auto(biogréficas) contextualizadas.

Para Souza © Abrahao
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Figura 60

Terra Brandford
Fanart criada
para homenagear
a personagem
Terra do jogo
Final Fantasy VI,
originalmernte
criada pelo artista
Yoshitaka Amano
(1994)

Giovanni L.
Costa, 2021
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Figura 61

The Draconian
Warrior.
Tlustracdo criada
para capa de livro
de fantasia.
Giovanni L.
Costa, 2022
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The Droconian Warrior s a story that narrates the
trajectory of a draconian with onmesia. She & a girf whe,
as her ma diss ior with a hidden

po;xrﬁwnueeilnmnemdbwmu.

i's & story about self discovery and overcoming. A girl with
amnesia, succembed to the spell of oblivion and mental
confusion of a shadow, must face bordes of dark and
beartless creatures {shades) while traveling through a plice

with unconstrueted space ind time.
Wyrm;

(2006, p. 135), a escrita narrativa
e (auto)biografica ¢ uma pratica
investigativa que permite o ‘“‘sujeito
em formagdo compreender o processo
de conhecimento e aprendizagem que
estdo implicados nas suas experiéncias
ao longo da sua vida”. E um processo
metodologico que faz o pesquisador
mergulhar em sua propria interioridade,
ao questionar a sua identidade a partir
de diferentes modalidades de registro de
suas experiéncias vividas.

E como a estratégia que o
escritor JRR Tolkien usou para reunir o
seu escopo teorico, linguistico, cultural
e cartografico, ao juntar elementos
registrados e documentados em sua
experiéncia de vida enquanto docente,
bem como relagdes empiricas do mundo,
para construir o imaginario de fantasia
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em seu projeto ambicioso de linguas
conhecido como O Senhor dos Anéis.

Ao contextualizar as estrelas da minha
constelagdo pessoal, devo relatar que
a minha criacdo frente ao contexto de
classe média brasileira dos anos 1990
em Joao Pessoa, PB: a relacdo de
proximidade e admira¢do por meu pai,
contador, e por minha mae, psicéloga; a
minha linhagem familiar, incluindo aqui
tios e tias, que também tiveram suas
inclinacdes devidamente concretizadas
enquanto pesquisadores académicos
e docentes — ¢ o caso da minha tia
(profa. Maria das Gragas de Lucena
Barbosa ), professora universitaria
aposentada da Universidade Federal de
Campina Grande (UFCG) que, ndo por
acaso, também ¢ uma artista poeta; e
o meu falecido tio, que nem cheguei a
conhecer, Mario Rogério, cuja profissao

de bancario era acompanhada por
uma aptiddo com o desenho enquanto
ferramenta de expressdo, segundo
relatos familiares. S3ao informagdes a
serem refletidas.

A relagdo que possuo com o
professor Alberto Pessoa ¢ mais do que
cordial, ¢ isto contribuiu, de maneira
eficaz, a autodescoberta que se fez
presente durante o periodo de escrita
desta dissertagdo. Descobri-me como
um ilustrador, ap6s muitos estudos e
tentativas com base naquilo que me atrai
visualmente e naquilo que tenho mais
afinidade. Isso porque tenho uma relacao
intrinseca com o desenho enquanto forma
de expressdo desde os primordios da
infancia, e nunca houve um hiato, e sim
um desvio de foco durante alguns anos
apods o término da minha graduacdo em
Design Grafico pela Faculdade Estacio

CO® NS+ ELACAG®

de S& da Paraiba, em 2013. O prof.
Alberto exerceu uma orienta¢do que vai
além da relagdo basica entre orientando
e orientador, e apresentou-me subsidios
para que eu me encontrasse, antes de
tudo como pessoa, na minha maneira
de escrever, de desenhar, de pintar. Ele
deu-me alternativas e oportunidades de
experimentar diversas formas, técnicas
e jeitos de estudar e de me expressar, até
que eu encontrasse o ideal para mim.

A constelagdo conceitual nao
¢ o grupo mais facil de encontrar, por
abranger um campo de ressonancia,
cheio de subjetividade. Alias, existe
algo mais complexo do que encontrar
alguma linha de forga tedrica que
orbita na subjetividade do trabalho,
que desenvolvo hoje, enquanto artista?
Existemmuitos autores que me marcaram
durante uma fase de minha vida, e
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The Draconian
Warrior.
Ilustragao criada
para Poster A3

Giovanni L.
Costa, 2022
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Figura 63
Desenho de
observacgao feito
com base no
livro "Curso de
Desenho" do
Charles Bargue

Giovanni L.
Costa, 2020
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depois foram substituidos por outros.
Mas considerar os estudos genéticos
de Salles (2002) foi, certamente, um
ponto de partida para este exercicio
mental. Entender a obra como um gesto
inacabado foi fundamental, e isto ajudou
até a legitimar esta dissertacdo como uma
pesquisa académica. Ajudou também
em nao me deixar tdo preocupado com
o resultado final das obras, € sim em
enxergar o processo inteiro como uma
obra.

Autores como Jung ([1964]
2016) e Durand (1989) foram grandes
tedricos dos estudos de simbolos. No

CO®NS+ ELACAG®

2

caso do primeiro —e teoria do imaginario;
no caso do segundo — despertaram-me
curiosidade sobre esses temas, que tanto
mexem com a imagina¢do. Imaginacao
faz-me pensar em jornadas, desventuras
e mistérios. E certo que sdo autores
que transitam entre os campos da
sociologia, psicandlise, antropologia e
das artes visuais: estuda-los causou-me
um amontoado de reflexdes, e dentre
estas encontra-se a minha maneira
de interpretar a natureza, ou a figura
humana em questdo. Como eu enxergo
as formas? O que sdo simbolos? Como
penso em linhas? Como construir
simbolos e representagdes? Como

I .VII C®NS+ ELACAG®

interpretar uma imagem?

Nietzsche (1844-1900) foi um autor que esteve presente durante o periodo da
minha adolescéncia, através das leituras dos livros Assim Falou Zarathustra (2012),
Gaia Ciéncia (2001) e O Anticristo (2012). Se, todavia, este filosofo ndo faz mais
tanto sentido para o trabalho que desenvolvo no cotidiano — “Minha profundidade ¢
inabalavel, mas brilha com enigmas que nadam e dao risadas” (NIETZCHE, 2012,
p.117) —, a descoberta da filosofia nietzschiana foi importante naquele periodo
por ter sido o primeiro pensamento filosofico que busquei livremente. Conhecer,
naquela altura, a ideia do super-homem fez-me querer compreender cada vez
mais como tornar-se um ser mais autossuficiente, ainda que hoje eu enxergue isso
como uma utopia. Mas o filésofo refor¢ou o carater insolito nas minhas afinidades
artisticas, e fez-me buscar mais sobre conceitos politicos e ideologias que, embora
eu as considere ndo apropriadas para a minha pessoa, hoje transformou-me em um
ser com opinides mais contundentes acerca da sociedade.

65

LEGENDA

Figura 64

Hulk.

Fanart do
personagem Hulk
da editora Marvel
Comics criado
originalmente por
Stan Lee e Jack
Kirby. Versao
inspirada no ator
Lou Ferrigno,
que interpretou

0 personagem na
série de TV dos
anos 60

Giovanni L.
Costa, 2021
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Figura 65
Vampirella.
Fanart da
Personagem
Vampirella,
criada
originalmente
por Forrest J
Ackerman e
Trina Robbins
pela Warren
Publishing (1969)

Giovanni L.
Costa, 2021
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A constelagdo histdrica e autoral explora os artistas visuais que sdo as
influéncias diretas, indiretas, implicitas e explicitas. Sdo muitos. Entre os desenhistas
e ilustradores, destacam-se: Katie Silva, Ayami Kojima, Tetsuya Nomura, Yoshitaka
Amano, Akihiko Yoshida, Frank Frazetta, Boris Vallejo, Javier Charro, William O’

Connor. Sao autores que transitam entre o tema de fantasia & fic¢@o e o cotidiano
urbano, e construiram uma obra sélida, que perpassa por influéncias de grandes
artistas do passado como Leonardo Da Vinci e Caravaggio, no caso de alguns. Aliés,
tanto o artista renascentista (Da Vinci) quanto o barroco (Caravaggio) também sao

influéncias para mim.

A seguir, uma breve descricdo daqueles que se contemplam o meu mapa de

influéncias;

uando ela resolve adentrar as animagdes

graficas bidimensionais, o seu trabalho
enfatiza as linhas do desenho, e as cores
sdo aplicadas de maneira solida, para depois
aplicar o mapeamento de sombras, subindo
a tonalidade de cada cor, tornando as cores
mais escuras. Ja quando ela trabalha numa
ilustragdo mais realista, ela utiliza cores
com pouca saturacdo, e enfatiza bem mais as
formas e massas, ao invés das linhas. Aparenta
buscar influéncias barrocas para a construcao
dos seus retratos.

atie Silva ¢é uma norte-americana

ilustradora e character designer. Trabalha
com pintura digital e pintura a 6leo. Traz para
a comunidade artistica de ilustradores a sua
interpretacdo do imaginario fantastico/gotico
assimilado no Dracula de Bram Stoker (1847-
1912), para a série animada Castlevania
(2017-2020) da Netflix.




mano ¢ um character designer, cendgrafo e figurinista japonés que costuma

trabalhar com pintura a 6leo, nanquim e tinta aquarela. O seu trabalho possui
influéncia dos mangas, art nouveau (1890-1990) e a serigrafia japonesa. As suas pinturas
sdo organicas, expressivas e pautadas no gestual e ritmo anatomico da figura humana.
Ele transita entre o tema de fantasia, fic¢do, distopia cyberpunk e o folclore japonés.

.

Kojima ¢ uma ilustradora e
artista  plastica  japonesa.
Produziu as concepts arts para o
jogo Castlevania (1997-2010). Ela
explora o giz de cera Cont¢, mistura
tinta nanquim e pintura acrilica 7,
diluida, e faz uso de espatulas - _ o' mano possui um acervo grande de obras,
para a constru¢do de texturas. As 9 : 'dg ja tendo feito intimeras exposi¢cdes em
ilustragdes da Kojima possuem, na ' ' : museus em que incluiu tanto o seu trabalho
maioria das vezes, um carater erotico com a franquia de jogos Final Fantasy
implicito, com bastante androginia 2 (1987-1992) quanto os quadrinhos Sandman,
nas figuras humanas representadas. V7 gy i Vampire Hunter, dentre. ogtros. A composicao
Costuma trabalhar com paletas ¥ gk f%% RS da obra, para ele, ¢ mais importante do que a
monocromaticas quentes ou frias e, R I e SO precisdao anatomica, pois o seu trago ¢ bastante
estilizado e descompromissado com a precisao
técnica. A sua nocao de ritmo constroi uma
leitura de imagem que agrega valor na histéria
que ele quer contar; as suas pinceladas sdo mais
rudimentares, € nao possuem formas tdo bem
definidas. A sua maneira organica de pensar
arte ajudou-me bastante a nao ficar tdo preso
em estruturas.

.

na maioria das vezes, usa cores com saturacao reduzida. O seu trabalho ¢
focado nas massas, e possui bastante influéncia dos mangas japoneses. E uma
artista autodidata e experimental. A ambiéncia, atmosfera e composicao, que
para mim sdo os pilares que sustem o seu trabalho, sdo as caracteristicas que
mais admiro.




omura ¢ um character designer,

desenhista e game designer japonés.
Costuma usar lapis grafite, canetas
nanquim e finalizagdo com a pintura
digital. Tem um raciocinio em formas,
com linhas mais descritivas.

Welcome hack Lo Mldgar'
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Nomura possui um acervo de trabalhos enquanto character designer de grandes produtoras de games,
por ja ter trabalhado na criagdo de personagens dos jogos Final Fantasy (1997-2020), Xenoblade
(2010-2020) e Kingdom Hearts (2002-2018). Ele faz uso de cores mais vibrantes, e aparenta tentar
transitar na questdo do sublime em seus designs. Foi o primeiro ilustrador que me gerou fascinio.

Yoshida (1967 -) ¢ um artista
visual, ilustrador, designer
grafico e character designer japonés
freelancer; costuma trabalhar com
lapis grafite, tinta aquarela e pintura
digital. Criou personagens para
os jogos: Final Fantasy (1997 -
2006 - 2010 - 2022), Vagrant Story
(1999), Bravely Default (2012), Nier
Automata (2017), dentre outros.

Costuma usar hachuras e tem um trabalho que também enfatiza as linhas, ao invés das massas. Tem
um senso de design bem interessante quando constrdi as poses dos seus personagens. Seu trabalho
¢ nitidamente influenciado pelos quadrinhos japoneses. Noto um pouco de influéncia do expressionismo
alemdo em seu trabalho, com pinceladas mais despojadasm, contudo, ainda deixando as linhas guiarem a
leitura da imagem.
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Os jogos aos quais tive acesso
durante a minha primeira e segunda
infincia também correspondem a
constelacao historica, pois talvez esta
tenha sido, para mim, o grande estimulo
para que eu adentrasse no mundo do
desenho. Em algum momento, tive a
oportunidade de conhecer o jogo de
cartas Magic: The Gathering (1993) , e
depois pratiquei jogos de RPG a exemplo
de Dungeons & Dragons (1974) com
alguns poucos colegas da mesma idade,
durante a infancia. Conheci também a
franquia de jogos digitais Final Fantasy
(1987-2020).

A franquia de jogos digitais
Final Fantasy (1987-2020) merece um
destaque nestasec¢ao. Construir relagdes
interpessoais com outros personagens,
reflexdes poético filosoficas, espirituais,
histérias de romance e de superacéo: sdo
algumas das premissas que fazem parte
dessa franquia. Tive acesso ao primeiro
jogo da franquia Final Fantasy aos 10
anos de idade, e fiquei impressionado
com aquela visualidade.

Os jogos sdo repletos de
referéncias a tribos e culturas indigenas,
africanas, celtas, além de elementos da
culturaocidental eoriental, quevaodesde
a arquitetura das cidades, inspiradas em
grandes cartdes postais como Veneza, a
vestimenta dos personagens, que fazem
alusdo aos povos do Oriente Médio
(Final Fantasy XII, 2006); das ilhas
tailandesas (Final Fantasy X, 2002); e
da cavalaria britanica (Final Fantasy IV,
1991).

Osjogos também apresentam referéncias
a criaturas miticas anteriormente
assimiladas em contos da mitologia
grega, ndrdica e egipcia. Sdo informacoes
que, além de observadas empiricamente,
asencontrei documentadas nolivro Final
Fantasy Ultimania Archive, volume 1
(2018); Final Fantasy Ultimania Archive
, volume 2 (2018); e Final Fantasy
Ultimania Archive, volume 3 (2019).

Poralgumarazao, as personagens
femininas que assimilava enquanto
jogava qualquer um dosjogos da franquia
Final Fantasy me chamavam bastante
aten¢do. Eram personagens heroinas,
guerreiras, que possuiam, enquanto
funcdo, o dever de impedir alguma
ameaca. Elas lutavam ao lado dos outros
guerreiros de igual para igual, e sempre
acompanhada de um tema musical
de cunho melancdlico, composto
por Nobuo Uematsu. Além disso, na
maioria dos casos, eram personagens
romanticas e sonhadoras, a exemplo de
Rosa (Final Fantasy IV, 1991), que foi
desenhada, primeiramente, pelo artista
Yoshitaka Amano. Rosa é uma mulher
ddcil, meiga, romantica, que possui a
habilidade de curar os outros. Ela luta ao
lado do seu grande amor, Cecil Harvey,
para que ele encontre a luz dentro do seu
coragdo, e ilumine o seu caminho. Para
um jogo, cOmo nao se emocionar com
estas saidas narrativas?

Personagens como Terra
Brandford (Final Fantasy VI, 1992),
Tifa Lockhart (Final Fantasy VII, 1997),
Aerith (Final Fantasy VII, 1997), Rinoah
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(Final Fantasy VIII, 1999), e Yuna (Final
Fantasy X, 2001) também possuem,
em suas esséncias, reflexdes poético-
filosoficas acerca dos seus papéis
no mundo e no meio em que estdo
inseridas. Romanticas, aventureiras,
fortes e destemidas, elas sao as maiores
engrenagens que fazem aquele universo
fazer sentido.

Os protagonistas masculinos, a
exemplo de Cecil Harvey (Final Fantasy
IV, 1992), Cloud Strife (Final Fantasy
VII, 1997), Squall Leonhart (1998),
Zidade Tribal (Final Fantasy IX, 2000),
e Tidus (Final Fantasy X, 2001) sao
personagens que possuem crises de
identidade, sobre o que eles devem ser,
ou nao ser. Na maioria das suas jornadas,
eles descobrem-se aos poucos. Apesar de
também serem romanticos, sonhadores e
destemidos, eu me identificava bastante
com Squall, por ser um personagem
timido e introvertido. Também tinha
uma conexao com Tidus, pela maneira
de como ele expressava seus sentimentos
pelo seu interesse amoroso, Yuna.

A partir de Final Fantasy, passei
a perceber a figura feminina de maneira
mais contemplativa. Entdo busquei, nas
histérias em quadrinhos de grandes
herdis, por exemplo, quem eram os seus
interesses amorosos, o que fazia Clark
Kent (Super-Homem) se apaixonar
tanto por Louis Lane, e Peter Parker
(Homem Aranha) se apaixonar por
Mary Jane. Posteriormente, fascinei-me
por aventuradas protagonizadas por
mulheres, como Red Sonja e Xena, a

Princesa Guerreira.

Durante a minha infincia,
costumava imaginar mulheres guerreiras
e desenha-las. A figura feminina tornou-
se uma énfase na minha expressio,
de maneira natural. E ouvir grandes
sinfonias de Mozart, reforcaram o carater
melancoélico que busco para representar
estas mulheres da minha cabeca no
cotidiano. A melancolia sonora faz-me
refletir sobre a vida, mas nao de forma
negativa. Sempre achei a melancolia um
estado interessante. Se por um lado, ela
diz respeito ao desencanto pela vida, por
outro, ela inspira a cria¢do, o encanto
pela natureza, a interpretacdo acerca do
real, que pode ser triste, claro, mas ndo
deixa de ser sublime.

A relagdio que possuo com
ilustragdo remonta ao periodo da
infancia também. Animacoes orientais
a exemplo de Saint Seiya (Masami
Kurumada, 1985); Dragon Ball (Akira
Toriyama, 1989); Samurai X (Nobuhiro
Watsuki, 1994), animacdes ocidentais
como A Caverna do Dragao (Kevin Paul
Coates; Mark Evanier; Dennis Marks,
1983); além das histérias em quadrinhos
do Batman (A Piada Mortal, 1988) sdo
obras que me chamaram atengdo pelo
carater maduro, insolito e melancolico.
Nao era uma crianga que apreciava
obras infantis. Considerava obras que
me faziam sentir um adulto, por isso
buscava nas histérias de mangd de
Berserk de Kentaro Miura (1966-2021),
por tras daquela violéncia sanguinaria e
grafica, magistralmente desenhada por
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Miura, algum indicio de construgao de
algum valor ético e moral.

Muito aprendi sobre amizade e
lealdade com os mangas da série Saint
Seiya (Kurumada, 1986). E como ndo
pensar em reden¢do e os problemas
causados pelos pensamentos de
cunhos profanos, cuja vinganga, que o
personagem Kenshi Rimura, tinha, no
mangd Rurouni Kenshin de Noburo
Watsuki (1994). A expressdo grafica
oriental, especiﬁcamente a japonesa, me
chama atengdo pelo apreco em se ater em
ensinamentos filosé6ficos por tras de uma
densa narrativa repleta de violéncia. Sao
tdo expressivos! E como expressar o 6dio,
a raiva, o amor, a solidio, a melancolia,
da maneira de como eles expressam?

Na segunda parte da infancia,
ouvi Rockand Roll pela primeira vez com
a banda Nirvana, no disco Nevermind
(1991), sendo a faixa Smells Like Teen
Spirit (Kurt Cobain, 1991) a primeira
descoberta. Houve, de forma imediata,
uma identificagio com a rebeldia,
tematica sombria e identificagao com a
cor preta. A partir desse momento, tornei-
me um consumidor assiduo de artigos
de bandas de rock e, posteriormente,
de heavy metal, tornando-me fa das
bandas Iron Maiden (1975- ), Blind
Guardian (1987- ), Helloween (1984- ),
Stratovarius (1984- ), Rhapsody of Fire
(1995- ); X Japan (1982-1997, 2007- ) e
Angra (1991-).

Ter acesso a estes grupos
musicais, que conheci alguns por meio
de videoclipes da MTV e outros através

das capas de discos que mais chamava
atengao, despertou-me a necessidade de
aprender a lingua inglesa, com fins de
entender as letras escritas nos encartes
dos albuns. Também senti curiosidade
em conhecer a literatura estrangeira
de Edgar Allan Poe (1809- 1849); H.P
Lovecraft (1890-1937) e J.R.R Tolkien
(1892-1973), autores frequentemente
citados no lirismo dessas bandas de
heavy metal, e que estavam disponiveis
na biblioteca da escola de idiomas que
frequentava.

A cangao The Bard's Song - In
the Forest (Blind Guardian, 1992) é
muito especial para mim. A cang¢ao foi
escrita pelo cantor e compositor Hansi
Kiirsch (1966- ) e André Olbrich (1967-
) para o album Somewhere Far Beyond
(1992), ambos membros da banda
alema de heavy metal melédico Blind
Guardian (1987- ). A can¢do tem uma
letra inspirada no jogo The Bard's Tale
(1985): é uma can¢ao com ritmo calmo
e relaxante, e apresenta elementos da
musica folk escandinava. Outra musica
da mesma banda tdo importante quanto
foi The Bard's Song — The Hobbit, criada
pelos mesmos compositores, para o
mesmo album, porém, inspirada na obra
Hobbit (1937) do escritor JRR Tolkien.
Como ndo fazer a leitura dos livros de
Tolkien sem ouvir a poderosa aguda voz
de Kiirsch na musica do Blind Guardian?
A cangao Wings of Destiny (Rhapsody of
Fire, 1998) também foi um despertador
deimaginagao. Na primeira vez que ouvi,
imaginava grandes castelos medievais
e histérias romanticas daquele periodo.
Mas essa musica aborda uma visao lidica
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da natureza fantastica. Uma balada feita
para emocionar os metaleiros adeptos
a literatura fantastica. Os versos “Day
has gone butI'm still here with you - My
sweet rose, my green hills Beloved sea -
Lakes and sky - Beloved mother earth”
cantados com maestria pelo cantor
italiano Fabio Tordiglione (1973-) me
faziam imaginar grandes campos florais,
muralhas e rosas.

A musica do cantor e compositor
Raul Seixas (1945-1989) me levou a
conhecer a obra, primeiramente de Paulo
Coelho (1947- ), e posteriormente do
ocultista Aleister Crowley (1875-1947) ,
autor responsavel pelo verso “faz o que
tu queres, hd de ser tudo da lei” presente
na musica Sociedade Alternativa,
escrita por Raul Seixas e Paulo Coelho
para o album Gita, em 1974. Também
observei que Crowley ja foi amplamente
citado por grupos diversos de rock e
de heavy metal ao longo da histéria da
musica, como Beatles (1960-1970) e Led
Zeppelin (1968-1980), como pode-se
ver pelos relatos do bidgrafo Mick Wall
(1958- ) - autor dos livros de memorias
biograficas do Led Zeppelin (2017),
Metallica (2013), Iron Maiden (2013) e
Black Sabbath (2014).

Na adolescéncia, eu apreciava a
iconografia que assimilava nos longas
de terror e horror de George A . Romero
(1940-2017), como Dia dos Mortos
(1985), A Terra dos Mortos (2005),
além dos videoclipes da banda Misfits
(1977- ) - todos dirigidos por Romero.
Também apreciava o horror artistico
na obra de Sam Raimi (1959- ), em Evil

6

Dead (1981). Horror artistico, inclusive,
que apreciei posteriormente através
das capas de discos da banda britanica
de heavy metal Iron Maiden (1975-
), desenhadas pelo artista e designer
grafico Derek Riggs (1958- ).

Por um outro lado, por sempre
ter sido um entusiasta do cinema
e dos jogos de fantasia, costumava
ouvir cangdes orquestradas embutidas
na trilha sonora dos jogos e longa
metragens que conhecia. As trilhas do
compositor Hans Zimmer (1957- ), por
exemplo, a la classicismo inspirado nas
orquestras de Richard Wagner (1813-
1883), me emocionavam bastante. Nao
foi a toa que a partir do Zimmer, passei
a buscar outros nomes que compunham
trilhas sonoras. Deparei-me, entao, com
o compositor oriental Nobuo Uematsu
(1959- ), responsavel pela trilha sonora
da maioria dos jogos da franquia Final
Fantasy.

A cangdo Theme of Love (Nobuo
Uematsu, 1991); Voyage - Endless Ocean
(Uematsu, 1990); Au Pulais de Verre
(Umatsu, 1991); Estrelas (Uemtasu,
1991); Love Will Grow (Uematsu, 1988);
Gaia (Final Fantasy I Main Theme,
Umatasu, 1987), juntamente com a
suas versdes cantadas, sio melodias
que ele compds para os personagens e
cenarios dos jogos Final Fantasy I, II,
III, IV, V, VI e VII. Os ritmos variam
bastante, entre can¢des mais rapidas e
enérgicas (One Wiged Angel, 1997), e
outras mais cadenciadas e melancdlicas
(Aria Di Mezzo Cigarette, 1994). Sao
belissimas cangdes que fago questdo de
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considera-las ouvir enquanto produzo
algum trabalho artistico de desenho e/
ou pintura.

Cang¢oesdabandametalsinfénico
Nightwish (1996- ) construiram uma
intersec¢do, para mim, entre a musica
classica, trilhas sonoras e o heavy metal
que eu ja conhecia. E o caso de Sleeping
Sun (Nightwish, 1998), Sacrament of
Wilderness (Nightwish, 1998), The
Riddler (Nightwish, 1998), Walking in
the Air (Nightwish, 1998), todas escritas
pelo compositor finlandés Tuomas
Holopainen (1976- ) e interpretadas
pela cantora finlandesa Tarja Turunen
(1977- ). Essas faixas possuem em seu
lirismo temas ecologicos, estagdes do
ano (em especial o inverno finlandés) e
a melancolia. Por serem musicas escritas
pelo tecladista do grupo, que teve o piano
classico em sua formagido enquanto
musico, elas relacionam-se bastante
com as grandes sinfonias do Bach e das
trilhas sonoras dos longas da Disney
Pictures (1923). Holopainen diz ser fa
do personagem Tio Patinhas (Barks,
1947). Inclusive, ele compds uma cangao
atmosférica em homenagem ao famoso
personagem da Disney Pictures, para
a sua carreira solo. A canc¢do se chama
A Lifetime of Adventure (Holopainen
2014). Uma belissima cangao.

As musicas da carreira solo da cantora
finlandesa Tarja Turunen, no caso
The Reign (A. Dimitri, A. Zagoritis, T.
Stenzel, A. Heldmann, Tarja Turunen,
2007) e Anteroom of death (Tarja
Turunen, 2010) me despertaram
também um interesse em conhecer
o género musical Opera. A partir de

Turunen, especificamente através da sua
interpretacdo da can¢do The Phantom of
Opera (Andrew Lloyd Webber, 1986),
conheci a obra de André Rieu (1949- ) e
Andrea Bocelli (1958- ).

Os trabalhos dos compositores
de trilhas Zimmer e Uematsu me
levaram a conhecer, posteriormente, as
obras de Mozart (1756-1791), Richard
Wagner (1813-1883), Vivaldi (1678-
1741) e Ludwig Van Beethoven (1770-
1827). Passei a ouvir estas musicas de
maneira contemplativa, buscando sentir
a energia e vibragoes destas sinfonias.

No que tange as cangdes que
ouvia nos desenhos animados orientais
que assistia, destaca-se a can¢do Brave
Heart (Wada Kouji, 2001). Na cangdo de
abertura da animagdo Digimon (1999),
o lirismo otimista e motivador transmite
uma aura agradavel. O ritmo ¢ agitado
e dancante, e a voz de Kouji reforca os
versos escritos cujo carater de autoajuda
complementa as batidas rapidas e solos
enérgicos de guitarra. Os versos “va em
frente e enfrente tudo que vier, e lute
como puder - pois s6 vocé, tem poder de
mudar o seu destino e fazer com que a
luz do dia volte a brilhar” sao parte da
versao cantada em portugués brasileiro,
cover da faixa original, executada
pelo Guitarrista de Atena (2015).
Com o suporte de diversos cantores,
reforca o cardter otimista que preciso
para enfrentar os maiores terrores do
cotidiano. A versao em inglés, cantada
pelo cantor noruegués Pellek (1986- ),
também contempla as minhas playlists,
além de Brave Heart (2001). A partir



I . VI

desta cangdo, houve a necessidade de
ouvir outras faixas que exploram os
ideais heroicos: de Pegasus Fantasy
(Hiroaki Matsuzawa, 1986), Soldier
Dream (Hironobu Kageyama, 1988) a
Cha-La Head-Cha-La (Chiho Kiyooka,
1996).

Apods buscar as lindas cangoes
das aberturas das animagoes Cavaleiros
do Zodiaco, Dragon Ball, Digimon,
busquei, posteriormente, cancgoes
radiofonicas que explorassem esse
tema. A faixa Holding Out for a Hero
(Steinman, 1984) originalmente cantada
pela voz rouca da cantora galesa
Bonnie Tyler (1951- ), e escrita pelos
compositores Jim Steinman (1947-),
Dean Pitchford (1951-) possui uma
sequéncia de acordes extremamente
agradaveis aos meus ouvidos. Em meio
aos sintetizadores comuns da década de
1980, os versos “Espero por um herdi -
até a luz da manha - Ela tem que ser o
certo - Eisso deve serlogo - E ela tem que
ser maior que a vida” (tradugdo nossa)
entregam uma harmonia magistral.

Mas pensando em nostalgia,
além de Bonnie Tyler, busquei cangdes
que me fizessem visualizar cores
nos fundos da minha imaginagdo, ja
que o meu universo era totalmente
acinzentado. Enxerguei cor na musica
pop dos anos 1980. De Flashdance
- What a Feeling (1983), escrita por
Giorgio Moroder (1940- ) e interpretada
magistralmente por Irene Cara (1959- ),
produzida exclusivamente para o longa
de mesmo nome dirigido por Adrian
Lyne (1941), igualmente inspirador, aos
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acordes contagiantes de Cindy Lauper
(1953- ) em Girls Just Want To Have Fun
(Robert Hazard, 1979) me entreguei a
uma mistura de cores neon. Mas também
visualizei cores na musica do Pink Floyd
(1965-1995; 2005; 2012-2014) em Dark
Side of the Moon (1973), principalmente.
Pink Floyd é um cruzamento entre o
rock classico e psicodélico dos anos
1970, influenciado pelos Beatles (1960-
1970) e Frank Zappa (1940- 1993), com
experimentos sensoriais. Estes que foram
induzidos pela mente do compositor
e letrista Roger Waters (1943- ). Mas
foi a ambiéncia proporcionada pelo
tecladista Richard Wright (1943-2008) e
os lentos acordes viajantes do guitarrista
David Gilmour que mais me fascinaram
ao ouvir faixas como Echoes (Waters,
1971).

O tema “viagem” levou-me a
conhecer, posteriormente, a obra do
grupo King Crimson (1969- ), Rush
(1968-2018) e Yes (1968 -1980 - 1983
- 2004 - 2008). Yes fez-me conhecer
o trabalho do ilustrador inglés Roger
Dean (1944- ) através das ilustragoes
das capas dos discos. Também conheci
a banda Jethro Tull (1967- ). Foi com
Jethro Tull, inclusive, que pude conhecer
mais da musica folk escocesa. Eram
cangdes complexas e bem arranjadas,
no molde rock and roll assimilado na
década de 1960, mas com a adi¢ao de
uma flauta tocada com maestria pelo
cantor, compositor e lider do grupo Ian
Anderson (1947- ). E vélido também
afirmar que, mais tarde, a partir
do contato com essas bandas, pude
conhecer, com mais profundidade, a
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obra do pintor Salvador Dali (1904-
1989), simplesmente por conta do tema
“viagem”. Dali nao é uma influéncia
para mim, mas é uma obra que eu
aprecio bastante.

Como relatado nos paragrafos
anteriores, a musica sempre foi um
dos alicerces da minha poética.
Ter conhecido esta infinidade de
musicas de ritmos variados me levou
a querer aprender musica. A guitarra
elétrica foi o instrumento escolhido.
Comecei o meu aprendizado aos 21
anos de idade. Por alguma razao, este
instrumento, para mim, embeleza
qualquer ser humano. Talvez por ser
um instrumento que enxergo como
uma arma dissonante que ecoa o som
dos raios e trovoes. A guitarra elétrica
¢ muito mais do que um instrumento.
Trata-se de um companheiro que me
afasta da soliddo, e retira o tédio do
meu dia, me faz vibrar e sentir energia.
E, ao lado do l4pis, a minha parceira de
jornada.

Resolvi aprender a tocar o
instrumento de maneira intuitiva, sem
muito me ater as linhas mais tedricas
da musica, utilizando a internet
para aprender, de plataformas como
Youtube a jogos/aplicativos como
Rocksmith (2014). Inclusive, além do
conhecimento da escala pentatonica e
diatonica, e o nome de alguns acordes,
ndo possuo um embasamento técnico
tao sdlido. Possuo uma no¢ao de como
tocar arpejos, tappings, Hammer on,
slides e bends, dentre outros termos
técnicos relacionados ao instrumento
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da guitarra elétrica, porém s6
conhego alguns conceitos basicos de
campo harmonico - o conhecimento
necessario para tocar algumas musicas
da banda Iron Maiden, Helloween,
Metallica, Kiss e compor algumas
melodias instrumentais para mim.

Nos relatos de processos
acerca dessas constelages, destacam-
se palavras que se apresentam em um
campo semantico: fantasia, gotico,
heroismo, romantismo, insolito. O
dia a dia do meu processo se da pelo
apreco em ouvir musica de heavy metal,
tocar guitarra elétrica, conversar com
outros artistas ilustradores por meio
da plataforma Discord, e desenhar,
diariamente, durante 5 horas em média.
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I1.1
Os personagens

Muitos personagens serao mencionados nesta série de contos. Vocés irdo encontrar
varios deles nestas paginas. Trata-se de uma histéria em que sete personagens sao
os pilares sdlidos desta narrativa: Violeta Thelema, a temida bruxa da ilusdo, vila
principal da historia, e Rose, a insana sanguindria. Juntas, abalam o universo de Jodo
Ninguém, com as suas crueldades sem misericérdia, enquanto Scarlet, Yara, Ayane,
Dom Felipe III, Augusto VII, Conri e eu tentamos deter.

VIOLE+A THELEMA

helema ¢ a filha mais nova de uma

cientista e filésofa conhecida como
Hipatia, que morreu através das chamas
inquisidoras por cristdes que a acusa-
vam de bruxaria, na Espanha, século XV.
ApOs o fato, a sua familia inteira (irmas
e parentes), repleta de bidlogos, fisicos
e filésofos, foram cagados e queimados
vivos, sendo a jovem Thelema, a unica
sobrevivente, que jurou vinganga contra
a entidade crista.

Ela conhece muitos segredos, e
domina uma quantidade excessiva de
idiomas, incluindo a linguagem em eno-
quiano, além do seu virtuosismo em in-
strumentos musicais de corda: harpa, vi-

oloncelo, violino e alaide. Com uma ancestralidade repleta de estudiosos, Thelema
se tornou, com o passar dos anos, uma lider messianica intelectual, que transmitira,
em suas palavras de 6dio, uma roupagem elegante. Palavras cruéis sendo ditas de
maneira sublime, para as outras aprendizes de feiti¢aria, que precisavam de um
proposito de vida. Assim ela adotou o codinome Violeta e criou o Circulo Soberano
Noturno: uma seita secreta, onde ela ensinava a pratica de magia negra, que outrora
aprendeu com a sua falecida mae, para as outras garotas.

Violeta ¢ alta, esguia, tem cabelos vermelhos e costuma usar tons entre roxo,
lilas e violeta em suas vestimentas. Uma ser perversa, persuasiva e inteligente.
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ROSE VLAD ISABEL

Essa em especifico me deu muito nos
nervos!

Rose ¢ a filha tnica de um
homem esbelto, charmoso e rico, um
romeno conhecido como Vlad, que teve
um caso com uma brasileira conhecida
como Princesa Isabel, em 1893. Uma
criatura que, por alguma razdo, nasceu
com uma condicao fisica, de exalar um
aroma de magnolia em sua pele. Um
aroma que adoece pessoas € faz a na-
tureza, aos poucos, degradar por onde
ela passa. Além disso, possui uma sede =
de sangue, ao invés de agua ou algum
outro alimento qualquer.

Rose € uma menina que foi cri-
ada pelo pai, Vlad, numa mansao na
Roménia. La, ela passou uma infan-
cia abusiva. Nao se sabe muito pelo que ela passou, porque ela possui lapsos de
memoria. Um tipo de amnésia cronica. Além disso, tem uma oscilagao contrastante
de humor. Em alguns momentos, ela se isola em meio a melancolia e chora por al-
guma razao desconhecida. Em outros momentos, emite estrondosos sons de risadas.

Rose ¢ uma garota ingénua, docil, porém imprevisivel. O seu carinho
por gatos € um tanto quanto a sua necessidade de banhar-se de sangue apds suas
relagdes sexuais com outras mulheres. Ela possui um estilo inspirado nas antigas
vestimentas do século XIX. Tem cabelos cor de goiaba, e uma gatinha de estimagao
que atende por Luna. Luna, por sua vez, ¢ imune ao aroma de magnolia e também
aos ataques sanguinarios de Rose. A gata possui uma estranha conexao com ela, e
costuma encarar as vitimas da sua dona por varios minutos.
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SCARLE+

S carlet ¢ uma dancgarina do ven-
tre, artista plastica e atenden-
te de bar. Super gente boa! Ela ¢
a esperanca em pessoa. Com um
astral otimista e sempre romanti-
co, ela faz o que pode para trans-
mitir positividade para as outras
pessoas. Gosta de dancar e pintar
grandes obras inspiradoras com
tinta 6leo e aquarela. Ela até che-
gou a pintar uma obra de cada um
de nos.

Scarlet costuma usar uma
roupa vermelha semelhante aos
costumes de dancgarinas mexica-
nas, mas com elementos dourados
indianos, carregados de jades brilhantes nas suas indumentarias. Ela € esguia, agil,
tem cabelos castanhos e olhos nitidamente verdes.

ApoOs ter se tornado uma
guerreira oriunda da classe Danca-
rina de Guerra, obteve, como pre-
sente de senhor Augusto VII, a langa
magica mortal. Com essa lanca, \
ela desfila ataque aos inimigos, en-
quanto danga em meio ao campo de
batalha ao ecoar tornados e furacoes.
Ela também enfraquece os inimigos,
causando-lhes cegueira e confusao,
com 0s seus movimentos sequen-
ciais dancantes. Possui um charme
sedutor que paralisa os inimigos en-
quanto estao atacando.

YARA MAIRA

ara € sensata, introvertida, e, de
longe, a mais racional e sutil de
todos nos. Uma habilidade, que, in-
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felizmente, precisei de muito tempo para aprender.

Ela ¢ filha de uma mae india da tribo Tupi Potiguara. Cresceu numa comu-
nidade indigena e 14 aprendeu a cagar e a manejar arcos desde cedo, na infincia.
Dizem que seu pai era um descendente dos Vikings escandinavos, um ser gigante e
extremamente forte e habilidoso, que morreu em uma emboscada ao tentar salvar a
pequena Yara e a sua esposa.

Ela ¢ uma mulher calma e quieta. Diferente da Scarlet, ela ¢ mais realista
do que sonhadora. Costuma arquitetar planos e calcular possibilidades para preve-
nir-se de eventuais armadilhas e emboscadas.

Yara ¢ forte, rapida e possui um olhar de
aguia. Enxerga de longe as suas ameagas
dificilmente erra alguma flecha do seu
arco de azul cristal divino.

Tem momentos de reclusdo. Sao momen-
tos em que ela se isola dos outros e olha
para o céu. Com um comportamento sem-
pre quieto, e até rigido, Yara se tornou o
brago direito do senhor Augusto VII — a
principal conselheira dos planos secretos
do Nucleo de Abiarap.

AYANE JAFARI

yane ¢ a mais velha das garotas, e
talvez a mais sabia. Por isso, tem um
senso matriarcal maior entre elas. Sem-
pre sorridente, ¢ muito elegante, ela usa
um blazer de cor preta e amarela. Uma
requisitada professora universitaria de
religides, linguas e mitos. Além disso, €
proprietaria de uma escola voltada exclu-
sivamente ao ensino de cultura popular

no Nucleo Secreto.

Ela sempre foi uma mulher curiosa, e por isso buscou todos os livros sobre
feiticos e magias, tanto negras quanto brancas, em todas as livrarias possiveis. Apds
0 seu treinamento, aprendeu a transitar entre 0 mundo dos espiritos e dos vivos. Ao
aventurar-se no mundo das almas perdidas, conseguiu obter uma chave que mu-
daria a sua vida: poder se tornar um esqueleto quando quisesse.

Ap6s a universidade do Castelo Branco e a sua escola terem sido queima-
das, ela cruzou com Scarlet e Yara préximo do Espaco Eco das Almas, e de 14, de-
scobriram o Nucleo Secreto de Abiarap, numa caverna proéximo as ruinas do Farol
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do Precipicio. L4, ela comegou um extenso treinamento que a fez obter o titulo de
Necromante.

Enquanto necromante, ela
conjura magias elementais e cura
a alma daqueles que ja foram
corrompidos pela  possessao
demoniaca de Violeta e as suas
crias. Ela consegue se teletrans-
portar em uma curta distancia,
além de se passar pelos inimigos,
por ser semelhante aos espectros
e ceifadores quando assume a sua
forma de esqueleto.

Dem FELIPE III

Felipe IIT nasceu na capital
castelhana de Valladolid, Es-
panha, em 1525. Possui uma lin-
hagem de reis e imperadores em seu sangue. Quando jovem, acreditava que o seu
sangue era azul. Narcisista, galanteador e igualmente atrapalhado, Felipe III possui
um bom corac¢do, embora puro, ingénuo, imprudente e prepotente.

Embora os seus defeitos contrastem, eles ndo os definem totalmente, pois

a vontade de fazer o bem o motivou a sua postura altruista. Lutar pelos outros tor-
nou-se uma questdo de vida, contrariando a sua ancestralidade de Reis e Impera-
dores, que estavam mais preocupados em conquistar territorios.
Felipe III se interessa bastante na beleza de um traje de her6i, para as suas final-
izacOes de batalha para 14 de eruditas, repleta de poses classicas. Ele ndo se con-
sidera um cavaleiro templario, pois acredita em um misticismo divino. Logo, se vé
como um Paladino.

Ele comecgou a agir como paladino vigilante pela regido ocidental da Euro-
pa durante o século XV, sob o pseudonimo Dom Felipe III — O Paladino do Povo.
Costumava salvar as pessoas e ser aplaudido pelos oprimidos. Com o seu sorriso,
ele tinha um sotaque aspero, porém educado, fino e elegante. Domina os idiomas
espanhol, portugués, alemao e italiano. Nunca perde a oportunidade de contar uma
piada.

SAY®NARA MIDORI

I Eu sou a Sayonara Midori. Quem se propds a contar a historia toda para vocés,
ou ao menos a primeira parte deste relato maluco e sem nexo. Sou uma Kit-
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sune e lutadora de artes marciais. Uma criatura de pavio curto, para ser honesta.
Extremamente agil, e absurdamente grossa. Com a minha boca suja, costumava
xingar, quando jovem, todas as criaturas com berros e palavrdes.

Sou filha de uma mae Kitsune com um humano. Na verdade, sou uma an-
tropomorfa, metade humana, metade raposa. Os meus pais se conheceram em uma
viagem que o homem fez at¢ Miyagi, Japao, quando conheceu Hana Midori, que
logo engravidou e posteriormente deu a luz a mim. O meu pai, apesar de ter sido um
respeitoso politico do estado, guardava segredo sobre a existéncia da raga Kitsune
e, dessa forma, aprisionava a prépria filha e a ex-mulher em um cativeiro dentro
da sua casa, tdo grande era o desprezo do homem. O meu pai foi um politico que
ajudou a autorizar algumas catastrofes naturais em Joao Ninguém, inclusive enfu-
recendo a mae natureza, especialmente.

Naquela época eu aparentava sempre estar com raiva. Usava essa ira para
liberar o meu poder eterno: “o punho da cruz”, um poderoso soco que faz com que
as vértebras de qualquer individuo se quebrem. Costumava salvar as pessoas, mas
nao buscava crédito por isso. Alids, sempre fui orgulhosa, e sinceramente, estava
mais preocupada em bater, e esta vontade vem de uma necessidade interna de es-
pancar os outros, que acabei utilizando para fazer o que considerava justo.
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[1.11
Juao Ninguem e
O Ano Jero

I Antes da Noite Eterna

Vamos comegar com um resumo do comeco, para nao levar muito tempo. Ja se
passaram quase vinte anos, e a minha memoria nao tem sido tao gentil comigo
ultimamente (risos).

Uma cidade goética, Jodo Ninguém, se situa no nordeste de uma provincia
consumida pelas trevas. Um cendrio distinto pelo escuro céu noturno. Uma zona
repleta de ruinas, oriundas de pontos monumentais histéricos que foram destruidos
pelo poder da natureza corrosiva, ao longo das décadas. Joao Ninguém é uma capital
pos-apocaliptica. Um lugar onde bruxas praticam rituais ocultos com queima de
corpos vivos e criaturas da noite vagam livremente pelas ruas e becos, numa noite
sem fim.

Ha muito tempo, Jodo Ninguém foi uma cidade clara, alegre e conhecida
por ser o ponto oriental de um continente conhecido como América. A cidade tinha
um outro nome, Jodo Pessoa. Era um lugar pacifico, ensolarado e calmo. Contudo,
a cidade logo tornou-se violenta e corrupta. Os crimes ambientais que foram
cometidos por politicos e grandes chefes de corporagdes locais, foram retribuidos
pela furia da natureza, e despertaram entidades profanas de origem oculta, com fins
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de castigar e amaldigoar o lugar.

O mar avangou a barra litordnea, e os mangues inundaram as ruas. Os
cidadaos esconderam-se em suas casas e edificios, e de 14 ndo sairam mais. Alguns
morreram de fome, outros tornaram-se criminosos canibais pela sobrevivéncia. O
sol, com o passar dos anos, parou de nascer. Linhas telefonicas pararam de funcionar,
e armas de fogo perderam o sentido. A esperanga de um dia o sol voltar a nascer, ja
ndo existe mais para a maioria da populagdo, que se encontra doente pela radia¢ao
e saturada de pessimismo.

IT O despertar das bruxas

Tudo comegou quando abruxa Violeta Thelema chegouem umaJoao Pessoadestruida
e devastada pelo poder da natureza. Ela é uma mulher perversa e excessivamente
cruel, que rege o poder do fogo e da ilusio. E uma viajante do tempo, € a sua histéria
tem uma ligacdo com outro periodo conhecido como a “Era das Trevas’, s6 que
muitos séculos atras.

Durante as praticas de queima de corpos vivos, de bruxas, pela Igreja

Catdlica no século XV, a jovem aprendiz de bruxaria, ainda com quatorze anos,
Christina Thelema Charboniere, escapou e jurou vinganga pela morte agonizante
da sua linhagem e dos seus ancestrais, e prometeu execrar qualquer resquicio da
entidade crista do mundo.
Apos escapar da Inquisi¢do, ela viveu isolada por um bom tempo, praticando
violoncelo e emitindo os mais sombrios acordes e dissonantes sons infernais, que eram
versdes do que viriam a ser conhecidos como a Fuga em Sol Menor, do compositor
Johann Sebastian Bach (1685 - 1750). Com o sangue da familia Charboniere correndo
em suas veias, ela ja possuia, mesmo nova, um impressionante intelecto, tanto para
aprender instrumentos musicais, compor sinfonias absurdamente complexas e
melancolicas, quanto o dom da labia e persuasdo, e foi assim que ela sobreviveu
os anos posteriores: ensinando violoncelo, harpa, alaide e piano para criangas, ao
mesmo tempo que seduzia homens tarados com fins de roubar dinheiro. Dessa
forma, ela construiu uma renda razoavelmente grande.

Quinze anos se passaram e Thelema ja havia se tornado uma reconhecida
musicista e professora. O seu ddio a corroia, a cada ano que passava. Ela precisava
construir a sua vinganga, e optou por criar uma seita secreta de praticas de magia
negra, a denominou “Circulo Soberano Noturno” Uma seita que tinha um objetivo
de recrutar mulheres oprimidas, dar-lhes esperanca e um lar, para as persuadir em
aprender os feiticos secretos e destruir o cristianismo.

Thelema, aos 33 anos, adotou o codinome Violeta porque acreditava que havia
nascido em meio as praticas de magia negra da sua familia, e a cor violeta possuia
uma forte ligacdo com estas praticas, pois era a cor que a pequena Thelema
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enxergava no ar durante os feiticos da sua mae, tia e avo. A cor que ela sonhava,
e gostava de vestir-se. Ela assim reuniu outras aprendizes de bruxaria: Samantha,
que posteriormente tornou-se a Purpura; Agnes, que tornou-se a Lilas, Merga, que
atende por Roxas; e por tltimo, Sidonia, vulgo Lavanda, que eram pobres meninas
que foram abandonadas por suas familias, por serem prostitutas, no caso de Merga,
violentadas por seus maridos, no caso de Roxas. Elas eram jovens, e encontraram
em Thelema uma lideran¢a matriarcal, soberana e messianica.

A seita Circulo Soberano Noturno era desconhecida do povo, elas viviam em
segredo, como civis comuns exercendo as suas devidas atividades cotidianas.
Costumavam se reunir em uma caverna acessada por uma passagem secreta
encontrada nos pordes da Pontificia Academia de Musica da Vila de Zugarramurdi,
local onde Violeta ganhava a vida sendo professora de instrumentos musicais:
violoncelo, harpa e alatde. Enquanto as jovens aprendizes de bruxaria aprendiam os
seus primeiros acordes em seus instrumentos, Violeta aproveitava o momento para
construir feiticos de possessdo nas notas que tocava em seu violoncelo. Elas eram
revoltadas da vida, mas ndo eram pessoas de ma fé, a0 menos nao completamente.
Quanto mais tempo passava, mais o discurso sedutor de Thelema as influenciavam.
Era como uma doenga degenerativa, em suas mentes decadentes, repletas de 6dio
pela vida.

As aprendizes de bruxaria, com o tempo, ganharam os seus disfarces sociais. Lavanda
se tornou secretaria da Academia, enquanto Lilas e Purpura davam suporte as aulas
de Violeta. Ja Roxas cuidava dos minimos detalhes, e ficaria de olho em mais outras
possiveis candidatas a se tornarem bruxas e feiticeiras.

Violeta convenceu as suas seguidoras a praticarem magia negra nas tumbas do
Egito. Quando crianga, a pequena Thelema passava horas imaginando a escuridao
daquelas pirdmides, e como poderia tornar as trevas daqueles labirintos como um
aliado.

Durante a pratica de um ritual em uma tumba do Egito, no ano de 1600,
Violeta ouviu uma voz misteriosa vinda das sombras. A voz disse que uma pedra
secreta com os dizeres escritos em enoquiano estava escondida em um altar, num
andar subterraneo protegido a sete chaves de um lugar conhecido como Vaticano, e
disse a Violeta que, ao encontrar a pedra, ela saberia o que fazer.

Ao chegar no Vaticano, trazendo consigo a sua tropa de feiticeiras, iniciaram
um verdadeiro festival de carne. Eram guardas que foram possuidos e atacaram
uns aos outros, tornando o local uma carnificina generalizada. A estas alturas,
Lavanda, Roxas, Purpura e Lilas ja estavam com as aptiddes fundamentais para a
tarefa deste carnaval. Aos berros e gritos, alguns homens feridos que defendiam
o local, afirmaram ndo trair a palavra de Deus em hipdtese alguma. Entretanto,
Violeta, com o seu 6dio elevado e fome de diversdo, os queimava vivos e enquanto
os torturava, repetia as palavras “vou execrar qualquer resquicio do cristianismo.
Seus tolos, idiotas, marionetes dos falsos profetas e Deuses falsos!”. A esta altura,
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Violeta tornou-se de vez uma mulher acusada de bruxaria e perdeu o seu disfarce
da excelente professora de musica que foi. No entanto, ela sabia que ao encontrar na
pedra, ndo tinha nada a perder. No fundo, ela sabia que estava préximo de vingar
a morte da sua linhagem. Acreditava, por alguma razdo, que a sua vida iria mudar
para sempre.

Apds o pandemonio, Violeta chega ao altar sagrado, e1é as poderosas palavras
cravadas na pedra, que se encontravam na mao de uma estatua de um anjo divino,
chamado de Israfil: “Somente o filho daquele todo poderoso, quando retornar,
podera fazer uso, uma tnica vez na histéria da humanidade” Entéo, ela desenhou
um pentagrama no chdo, acendeu cinco velas e recitou os versos “Salve Satanas,
Arcanjo Senhor”, primeiro em latim, e depois em enoquiano. Uma cortina preta
de fumaga invadiu o local, com uma voz “vingue-se, pequena cria’, e um portal se
abriu. Neste, avistava-se um lugar futuristico do século XXI, ensolarado, conhecido
como Joao Pessoa, repleto de pecadores, igrejas, criminosos e corruptos. Para la
ela foi, sem pensar duas vezes, e apareceu no meio do altar de uma antiga Igreja de
arquitetura barroca conhecida como Igreja de Sao Francisco, que logo foi reduzida
as cinzas. A partir de entdo, ela despertou as outras bruxas do Circulo Soberano
Noturno, em seguida incendiou todas as igrejas e capelas restantes de Joao Pessoa.
Assassinou os fiéis que ali estavam, junto dos padres, bispos e pastores protestantes.
Com muito édio vindo de um coragéo frio, Thelema origina A Nova Era das Trevas.

III A Nova Era das Trevas

oxas, Lilas, Lavanda e Purpura transitavam livremente pelas ruas da cidade
de Joao Pessoa. Em um dado momento, Roxas e Lavanda adentraram-se em
um lugar repleto de artesdos, artistas e comerciantes deprimidos - O Mercado de
Artesanato de Tambat. Lugar onde moravam alguns comerciantes locais, apds a
cidade ser castigada pela natureza. O lugar foi invadido por elas, ao som das suas
longas finas risadas vindas de suas bocas escancaradas, em meio as chamas da
perdicdo que safa dos seus cajados, transformou o Mercado de Artesanato no que
ficou conhecido posteriormente como Espago Eco das Almas. Todos aqueles artistas
e artesdos comerciantes foram obrigados a vender as suas almas.
Agora este lugar é repleto de espiritos amaldigoados e gritos de desespero.
Com o manejo de for¢as sobrenaturais proibidas desde o inicio do século V, as bruxas
reconstruiram a cidade de Joao Pessoa ao invocar criaturas e bestas como Belial,
Behemoth, Beelzebub, Asmodeus e Lucifer, ao som dos acordes dissonantes tocados
por suas harpas, alaides e violoncelos, como os tritonos, para construir e inserir
torres esguias, arcos entre as portas e gargulas no altar dos monumentos e edificios
de Jodo Pessoa. Juntas, em um coral tocado com maestria, repetiam as palavras,
como um mantra “Bem-vindo ao ano zero, cidade de Jodo Ninguém” em alto e bom
som, para todos ouvirem. Este som despertou o surgimento dos espectros, vultos,
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ceifadores e cangaceiros infernais, entre tantos outros mortos que sairam da terra,
para esculpir o mal.

Lilas e Purpura envenenaram a agua dos rios e lagos com os seus feitigos.
Do rio Jaguaribe a praia do Jacaré. Os animais que la estavam tornaram-se bestas
mortais, e os insetos tornaram-se pragas. A praia do Jacaré, um lugar onde as
pessoas iam para ver o pdr do sol, tornou-se o Pantano da Morte. Um perigoso
local onde imensos jacarés famintos e serpentes venenosas estilhagam, torturam e
execram os corajosos que la se aventuram. Medusas e espectros tomam conta do
local.

Violeta detectou a existéncia de uma comunidade académica numa antiga
universidade conhecida como Castelo Branco, conhecida como “Os Académicos”
Havia, neste grupo, professores, pesquisadores, artistas, cientistas e monges que
agiam em prol de uma sociedade melhor e mais livre, no passado. Eles tentavam
corrigir o erro que levou a cidade a ser castigada pela natureza. Contudo, ao chegar
no recinto, Violeta os questionou se gostariam de aliar-se a ela, aprender o idioma
enoquiano, para conjurar as bestas através de rituais ocultos secretos e langar feitigos
naqueles que pecaram ao corromper a cidade no passado, os levando para a agonia
eterna, primeiro pelas chamas da perdicao, e em seguida o frio aspero nas veias. Os
académicos rejeitaram a proposta por divergéncias éticas e morais. Thelema, com a
sua ira, os chamou de idiotas e covardes, e aticou fogo ao apontar o seu cajado em
todos os blocos universitarios. Todos morreram queimados implorando pela vida.

A tropa de bruxas continuou a queimar outras entidades e monumentos
histéricos enquanto passeavam pela cidade. Violeta buscava humanos de almas
corroidas para persuadir e fazé-los tornar-se magos negros, em nome do mal.
Nessa jornada, ela tornou-se uma peregrina que espalharia a palavra da desordem
e anarquia, em plenos belissimos discursos, naquela fabulosa oralidade. Usou a sua
inteligéncia hereditaria para convencer aqueles sem esperanga a se tornarem os seus
guardas, em troca de protegdo. Para Violeta, “filha do fogo nao se queima” e assim
ela convenceu varios a se juntar a sua causa. Violeta, entdo, aticou fogo também em
escolas, atingindo as criangas que ali estavam aprendendo, e convencendo aquelas
criangas com predisposi¢do ao mal, a se aliar a ela.

Além das escolas, ela resumiu uma civilizag¢ao indigena inteira em cinzas, deixando
escapar, propositalmente, uma garota que atendia por Yara. Violeta achava que, um
dia, Yara teria o perfil necessario para se tornar uma das bruxas mais destemidas
de todos os tempos.

Thelema construiu, com o manejo de magias, claro, um castelo de arquitetura goética
proximo de um abismo numa regido conhecida como Altiplano. Naquele castelo
residem todas as marionetas que cederem as suas almas em troca de protegao. O
local funcionava como um centro de pratica de magia e ensino de instrumentos
musicais, além de, claro, o lar das bruxas. L viviam as criangas corrompidas pelas
trevas, que ja apresentavam nuances de um lado profano.
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Cada uma das bruxas da antiga seita, Lavanda, Roxas, Purpura e Lilds, ganhou uma
funcdo. Pois cada uma das meninas patrulhavam entre alguma regiao especifica da
cidade de Joao Ninguém.

E por isso que Violeta é a Bruxa Ilusionista, que rege o poder do fogo e da
ilusdo. Possui os fracos e lidera um exército de almas perdidas, e agora reside no alto
de um Castelo no Altiplano, em um trono, ao lado de grandes gargulas e um sino
imenso. A tragédia aconteceu, a cidade trevosa encontra-se em chamas e ruinas, e
aparentemente ndo restou esperanga alguma. Nao achdvamos que havia esperanga,
a0 menos.
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Apc’)s muito tempo em um cendrio sem esperancas, trés pontos de luz foram
vistos por um velhinho, da janela da sua casa, em meio ao infinito céu escuro.
Eram estrelas cadentes brilhosas, de cores diferentes. Sete minutos apds as estrelas
sumirem, um terremoto foi sentido por todos os habitantes e criaturas. O sino do
altar de Violeta vibrou, e uma estranha atmosfera ecoava em Jodo Ninguém. Entre
neblinas e cortinas de fumacas

No passado, um grande monumento conhecido como A Estagao, foi
projetado por um renomado arquiteto e construido préximo de um farol. O lugar
foi construido sem a devida aprovagdo dos antigos “académicos’, e isto resultou em
uma devastagdo natural, sem precedentes, devido a fertilidade do terreno. O Farol
do Cabo Branco, que simbolizava o ponto oriental das Américas, foi rebatizado de
Farol do Precipicio. Apds a demoligdo catastrofica, restaram apenas ruinas ao redor.

I A Divindade Astral

Durante os anos 1500, houve uma guerra entre holandeses, portugueses,
escravos africanos e tribos indigenas. Nesse periodo, havia um grupo de magos
e alquimistas mesticos que praticavam magia exclusivamente para o bem. Eles
costumavam salvar as pessoas de criminosos e saqueadores. Era uma seita chamada
O Circulo Divino Astral, que acreditava no poder, forca e energia vindas das
constelacdes. Para eles, cada ser possui uma constelagdo oculta: Taurus, Crater,
Aquarius, Aries, Hydrus, Andromeda, Draco, Orion, Cancer, Vulpecula, Centaurus
e Sagittarius. Quando o ser obtém conhecimento da sua constelagdo, uma grande
forga interior é revelada. O grupo era composto por alguns camponeses, escravos
africanos, indios e ndmades que se uniram a causa sob a lideranca de um homem
chamado Augusto I. Logo, eles se tornaram magos e alquimistas que agiam em prol
do bem.

No decorrer do século XV e inicio do século XVI, eles haviam construido
pequenos templos para saudagbes serem executados em noites estreladas. Esses
templos situavam-se no altar de montanhas, na regidao do Altiplano. Entretanto, a
seita foi cagada e perseguida pelo governo imperial em meados dos anos 1600. Muitos
membros foram vencidos, execrados e mortos. O governo acusava os membros de
servidores da besta de mentirosos, e que nao precisavam de mais nenhum poder,
exceto o da Igreja Catdlica. Os guardas reais, em seguida, destruiram os templos
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considerados pagaos, e logo autorizaram a construc¢ao de igrejas e monumentos em
cima destes.

Para escapar da persegui¢ao, alguns magos e alquimistas, junto ao lider
Augusto I, construiram uma caverna secreta por baixo do Farol do Cabo Branco,
que batizaram de Nucleo Secreto Abiarap, e para la fugiram, se esconderam e
viveram por muito tempo, até serem descobertos por trés jovens garotas no século
XXI, aproximadamente 400 depois.

No nucleo, ha uma cidade subterranea construida pelos estelares aos moldes
steampunk, e 14 existem residéncias, comércios de armas brancas magicas, pragas,
parques, adegas, escola de magias elementares, restaurantes e muitos habitantes -
familias, criancas e animais. La residem os descendentes ancestrais dos ancidos -
camponeses, indios, ndmades e escravos -, que se juntaram a seita na Antiguidade.

Esses ancidos mestigos sdo os que sobreviveram a perseguicao e ataque da
guarda real. Durante os séculos, os ensinamentos foram passados de geragdo para
geracdo. Abiarap é um lugar magico e alternativo, com uma tecnologia movida a
engrenagens, maquinas a vapor e construgdes em madeira. E um lugar longe de
qualquer tipo de segregacdo social, a verdadeira sociedade alternativa, onde todas
as ragas se unem a seita estelar e lutam em prol da solidariedade e igualdade.

Um territdrio onde os habitantes se alimentam pelos ricos nutrientes vegetais
encontrados nas raras plantas do mundo subterraneo, onde as corujas cegas sao
mensageiras da morte, e avisam sobre possiveis ameagas.

IT A Dan¢a do Amanha

Chegou a hora de introduzir para vocés a artista do nosso meio, talvez a
pessoa mais pura que tive oportunidade de conhecer na minha vida.
Uma jovem garota estava perdida em um cenario noturno de Jodo Ninguém. O
mundo estava acabando, mas por alguma razdo, a garota dangava em meio as chuvas
que cafam naquelas noites frias. Ela era furtiva, agil e astuta. Sempre que possivel,
corria de becos em becos para se esconder, mas nunca perdia a oportunidade de
praticar os seus passos dancantes. Esta garota, de roupa vermelha e olhos verdes, se
chama Scarlet, e vocés devem a conhecer hoje como uma lendaria guerreira.
Scarlet é uma artista plastica e dangarina do ventre, mas que ganhava a vida
enquanto atendente do bar Doce Drink. Carismatica, ddcil e sempre sorridente, ela
transmitia esperanca em seu olhar. Sempre fazia amizades com os seus clientes, e
costumava presentear o seu amado noivo, Giovanni, com grandes pinturas feitas
com tinta dleo.
Ela estava trabalhando no bar no dia do anuncio do Ano Zero feito pelas bruxas,
em meio aos sombrios acordes e corais cantados pela tropa de feiticeiras. Ela viu as
pessoas correrem em dire¢do a porta de saida do bar.
Scarlet, assim que saiu do local, avistou um escuro céu noturno e logo foi contatar o
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seu noivo, mas sem sucesso. Nao demorou muito para Camila, uma amiga de longa
data, daranoticia datragicamorte dos seus pais, que eram pesquisadores e professores
na Universidade do Castelo Branco. Camila apareceu toda ensanguentada, ofegante
e palida, e precisou de muita coragem para noticiar Scarlet sobre a partida dos pais
dela.

Devastada pela morte cruel e sem misericordia dos pais, e pelo suposto

desaparecimento do seu noivo, ela saiu em busca de entender o que estava
acontecendo. Scarlet escoltou Camila até a sua casa, e a sugeriu esconder-se por la
até que as coisas voltassem ao normal. Com muito otimismo, Scarlet falou para a
sua preciosa amiga que tudo daria certo no final, em seguida partiu.
Enquanto caminhava pela rua, notava que ndo havia mais ninguém na cidade. Todos
estavam escondidos em suas casas, rezando pela noite eterna passar. Havia casas
queimadas, e os esgotos repletos de pessoas com medo da morte, se alimentando
de ratos e insetos. Ainda assim, continuou a sua busca por respostas, e dancava,
ao imaginar belissimas cang¢oes latinas, de Lambada (Kaoma, 1989) a Malaguena
Salerosa (Los Ponchos, 1969).

Scarlet deparou-se pela primeira vez com seres que mais pareciam
cangaceiros, sé que de corpo esquelético, de olhos verdes brilhantes. Nao demorou
para ela entender que estas criaturas ndo eram nada amigaveis. Scarlet os driblou
com os seus passos dancantes e fugiu no maior estilo. Descobriu que conforme
avancava, mais estranha as coisas pareciam estar. Chegou a cruzar com vultos e
ceifadores, que eram criaturas encapuzadas, extremamente perigosas, que portavam
uma imensa (e mortal) foice brilhante.

No caminho, préximo do Espago Eco das Almas, encontrou mais outras
duas garotas aparentemente perdidas, mas que também buscavam respostas. Uma
esbelta india que transmitia dureza em seu olhar, e carregava um arco, Yara Maira,
e a outra, morena sorridente, de cabelo afro, vestida com um elegante blazer de cor
preto e amarelo, carregando uma mochila repleta de livros, Ayane Jafari.

Scarlet se apresentou para as outras duas, porém, apenas recebeu um aperto
de maos de Ayane. Yara, por sua vez, a comprimentou apenas com um olhar de
soslaio. Pois a garota nao é muito de falar, e costuma se expressar mais com gestos.
Contudo, Yara abriu a boca pela primeira vez para falar que as trés deveriam se juntar
para explorar o territério sombrio de Jodo Ninguém com cautela e planejamento,
que ndo havia tempo para comprimentos e conversinhas. Ayane, era uma grande
professora de linguas e religides, brincou, para quebrar aquele gelo entre elas, e disse
que a Yara leva-se muito a sério, e que a vida é mais do que apenas sobrevivéncia. No
fim, as trés partiram juntas, em meio as discordancias. Naquela altura, eu ainda nao
as conhecia, mas gostaria.

ITI O Nucleo Secreto de Abiarap

96

I1T.111 ® CIRCUTL® DI VING® A S + R A L

Em meio ao cendrio poés-apocaliptico de Jodo Ninguém, a dangarina
Scarlet, a india Yara e Ayane foram explorar a cidade. Juntas, elas passaram por
diversas ameacgas. Mas Yara era esperta, e ja que havia habilidades de caga, as quais
foram aprendidas durante a sua infancia, pela sua mae. Ela soube lidar, ainda
que parcialmente, com aquelas criaturas. Enquanto Scalet saia dangando entre os
monstros, Ayane carregava um suposto mapa de Joao Ninguém e tentava as guiar.
Na primeira oportunidade, Yara questionou a razdo de Scarlet querer dangar em
pleno mundo se acabando, mas Scarlet, naquela altura, preferiu nao responder, e
deu de ombros.

A primeira grande ameaga aconteceu em um lugar conhecido como Busto do
Augusto dos Anjos, numa barra litoranea. Yara foi surpreendida por seis cangaceiros
do inferno, e a suas flechas nao surtiam efeito com aquelas criaturas noturnas. Estes
cangaceiros andavam como mortos vivos. Ayane leu em um dos seus livros que as
criaturas s6 podem ser derrotadas com poderes ocultos; magias elementais e armas
lendarias. Caso contrario, os bichos ndo seriam atingidos. Scarlet deu-se o trabalho
de distrai-los enquanto fazia o seu show de danga no maior estilo Shakira, e assim
conseguiu salvar a orgulhosa Yara da emboscada.

As trés fugiram em diregdo ao sul, lugar onde, de longe, enxergavam um farol e a
silhueta de um castelo.

As trés chegaram nas ruinas do Farol do Precipicio, naquela mesma noite em
que as trés estrelas figuraram na escuridao do céu. Um estranho som de violoncelo
elas ouviram, mas Yara decidiu desviar para distanciar-se do som, pois ela teve um
mau pressagio com aquela sonoridade. Era um som que a fazia lembrar do incéndio
da sua familia. Ayane chegou a mencionar que aquela musica parecia ser os antigos
sons que as bruxas tocavam para invocar bestas durante o periodo da inquisi¢ao,
muitos séculos atras. Scarlet pisou em falso e acabou caindo em um abismo, por
debaixo das ruinas do farol, seguida das outras duas. Elas cairam em um local, que
parecia uma caverna subaqudtica, com muitas rochas afiadas. Elas continuaram,
lentamente, naquele escuro, até encontrar um porta com trés simbolos luminosos.
Yara foi a primeira a avistar os trés simbolos luminosos: uma lan¢a verde esmeralda,
um bastdo de cor dourada e uma flecha azul cristal. Logo, o verde esmeralda foi
atraido por Scarlet, a garota mais agil. O azul por Yara, a mais destemida. O amarelo
cristal, por Ayana, a mais culta. E as portas se abriram.

Quando as portas se abriram, Ayane nao pdde conter o seu fascinio, pois o
que ela lia em seus livros acabou se concretizando, acerca de uma antiga civilizagao
viver por debaixo de Joao Ninguém (a antiga Joao Pessoa). A caverna se chama “O
Nucleo Secreto de Abiarap” e la reside uma antiga classe de magos supostamente
extinta ha exatos 437 anos.

Havia la um senhor que atende por Augusto VII, que foi quem as recebeu.
Ele atualizou as meninas acerca do Nucleo Secreto de Abiarap, e justificou a razao
por qual sempre se mantiveram sob sigilo total. O motivo era que as pessoas nao
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estavam preparadas para assimilar a existéncia de magos e alquimistas estelares que
acreditavam na energia vinda das estrelas. As pessoas ja tinham as suas crengas,
e caso a seita fosse descoberta, o grupo seria, mais uma vez, cagado, e desta vez,
extinto permanentemente. No entanto, Augusto VII sabia que, um dia, guerreiros
da cidade alta iriam surgir para construir uma ponte entre os dois mundos e salvar
Joao Ninguém da desordem. Logo, quando as trés luzes brilharam no céu, o Senhor
provocou um tremor através do seu cajado magico, para proclamar o inicio da Era
Sublime (ou o que ele achava que era o inicio).

Ao explorarem o Nucleo, as trés se separaram. Scarlet, no entanto, deixou
no minimo seis homens magos apaixonados, e de maneira indireta. Com o seu
jeito de garota adocicada, meiga e vestidos vermelhos, ela fez o coragdo de Augusto
VII saltitar. No entanto, ela logo deixou claro que ndo tinha interesse em ninguém
daquele nucleo, e enfatizou a busca por seu grande amor, que havia desaparecido.

Ayane visitou as bibliotecas e escolas que ali tinham sido construidas e
instaladas. Nao demorou muito para entreter todas aquelas criangas. O seu maior
passatempo no Nucleo se tornou ler histérias mitoldgicas para aqueles pequenos
aprendizes de magia.

Yara decidiu andar pelas margens do nucleo e pensar. Para uma mulher de
poucas palavras, conseguiu até esbanjar um sorriso com os labios ao olhar, de longe
e com os bragos cruzados e encostada na parede, para aqueles civis se entretendo no
Nucleo, ouvindo Maracatu Atdmico (Chico Science & Nagdo Zumbi, 1996). Augusto
VII a procurou. Por alguma razdo, via nela a peca de xadrez que faltava para a sua
mesa de guerra. Apo6s os dois darem uma volta pelo Nucleo, ele a convidou para
ser o seu brago direito no planejamento das missdes e no conselho. Porém, com a
condi¢do que a sua fungdo, como conselheira, seria sigilosa, e que as outras duas
garotas parceiras nao podiam descobrir, por enquanto. Augusto VII disse ter alguns
planos secretos que envolviam alguns experimentos com criaturas, com a finalidade
de construir uma férmula para a imortalidade e perguntou se Yara estaria disposta
a capturar, para ele, uma garota de cabelos rosados que atende por Rose Vlad Isabel,
que costumava andar com uma gata de estimagao, proximo da regido central da
cidade de Joao Ninguém.

Apds conhecerem o Nucleo e explorarem com afinco, as trés foram reunidas
no saldo pleno situado no Centro do Nucleo, de frente a poltrona que estava sentado
Augusto VII e o seu cajado magistral. O senhor disse que as trés iriam iniciar um
intenso treinamento ardiloso de cinco anos de duracgdo. A partir deste treinamento,
cada uma das trés seria nomeada com uma classe de guerra, seriam portadoras de
um poder oculto estelar de uma constelagao especifica, e que poderiam voltar para
a cidade alta para defender os injustigados.

Scarlet, que havia sido atraida pela lan¢a verde esmeralda, tornou-se a Dangarina
Guerreira - titulo entregue pelos ancidos do Abiarap. Logo tornou-se a Guerreira
Estelar de Aries: Scarlet L. Costa — A Guardia das Almas. Um detalhe importante
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acerca da Scarlet, foi que ela adotou o sobrenome do seu noivo desaparecido.

O seu treinamento foi duro e divertido, segundo a prépria. Precisava transformar
os seus passos dangantes em campos de forca. As suas dangas se tornaram armas.
Com os seus passos, ela aprendeu a silenciar o poder magico dos inimigos. Ja a
sua langa emite um poder que suga a alma dessas criaturas. Dominar a lanca foi a
tarefa mais dificil do seu treinamento. Ela precisava subir cordas, fortalecer os seus
musculos e praticar sequéncias de Kung Fu tradicional Shaolin do Norte, ensinados
pelo Mestre/ monge e alquimista Paulo Myzaki. Até eu cheguei a ensinar um pouco
de karaté e Muay Thai para ela, futuramente.

Yara, atraida pela flecha azul cristal, tornou-se a Arqueira de Guerra. A
CagadoraEstelar de Sagitarius. Yaranao teve muitadificuldade com o seu treinamento.
Ela ja era uma cagadora, ndo teve tantas dificuldades em se concentrar e manejar um
arco. No entanto, a sua arma precisava conectar-se com a sua constelagdo de origem
para emitir o poder elemental magico daluz. O Arco de Cristal é mais pesado que o de
madeira, porém ttil e funcional. Com ele, ela dispara flechas divinas que aprisionam
os inimigos em cercas de luz. Através do treinamento, aprendeu a relacionar-se com
o elemento dgua, e em momentos de profunda concentragao, provocar tsunamis.

Apés o treinamento de Scarlet e Yara, elas andaram até as residéncias que

foram entregues quando chegaram no Nucleo. No caminho, conversaram sobre a
intensidade do treinamento e o quanto elas estdo se sentindo fortes e preparadas.
Scarlet nao perdeu a oportunidade de falar que nao precisa de razdo para fazer o
bem, e que simplesmente ira subir para a cidade alta com toda garra e coragem
necessaria. Yara, com o seu olhar sério, a chamou de imprudente e ingénua e disse
que ninguém poderia sair do Nucleo sem ao menos fazer planos de contingéncia.
Pois é, elas ndo se davam tdo bem. Mas poucos sabiam lidar com Yara.
Nao foi com sorrisos que Scarlet reagiu a Yara, por sinal. No auge da sua fala,
repleta de frases faladas em tons altos, perguntou para a sua companheira “qual o
seu problema?!”. Yara, deu de ombros e continuou caminhando, deixando Scarlet
resmungar sozinha (se fosse comigo, teria dado um soco em Yara).

Quando as duas chegaram em casa, perceberam que Ayane nao estava

presente. A sua cama estava vazia. E ndo havia sinais dela. Ao olharem para o breu,
proximo da porta, vinha das profundezas uma criatura que mais parecia uma
caveira, encapuzada, sorridente e de blazer... amarelo?
Yara foi a primeira a segurar o seu arco e preparar a sua flecha, e antes de disparar,
Scarlet apareceu em sua frente afirmando “Nao atire, essa ¢ a Ayane!”. Apds um
minuto de siléncio, a caveira transforma-se em Ayane Jafari, que deixa escapar uma
crise de risos. Ao ser questionada, por ambas, do que se tratava isso tudo, Ayane
disse que durante o seu treinamento, se tornou a Maga de Guerra — A Necromante
de Draco -, e que uma das habilidades era transitar entre o0 mundo dos vivos e
dos mortos, assim como transformar em espectro da morte, sempre que quisesse.
Assim, poderia enganar os inimigos ao se passar por eles.
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Tive oportunidade de ouvir sobre o treinamento de Ayane diversas vezes.
Pois ela sempre fez questao de contar sempre um detalhe novo, quando repetia a
histdria.

O treinamento de Ayane foi intenso, profundo, inusitado e diferente. Ela
precisou lidar com entidades desconhecidas até pelos alquimistas do Nucleo.
Mesclou o conhecimento adquirido pelos livros que leu no decorrer da sua vida,
com o treinamento insano ordenado por Augusto VII. Nao se sabe ainda qual é o
potencial maximo do poder de Ayane, nem pela prépria, até hoje. O que sabemos é
que ela aprendeu a conjurar entidades folcldricas: Curupira; Saci; Mula sem Cabega,
dentre outro(a)s.

Jafari disse que precisou enfrentar cada uma destas entidades para poder
doma-las. Além disso, contou as outras duas que precisou caminhar no vale das
sombras e da morte e enfrentar bestas feras. De arcanjos caidos a guardas do
purgatério. O responsavel por ensina-la fazé-la transitar entre o universo dos
espiritos e dos vivos foi o seu instrutor e mago negro Américo Amaral, um velho
senhor sabio que se protificou em ser o conselheiro da Necromante de Draco.

Apds a longa explicagdo acerca da sua condigdo, Ayane acenou para elas e saiu
novamente. Disse que iria negociar com Augusto VII a constru¢do de uma escola
para ensinar cultura ao povo.

IV A Cidade Alta

As trés jovens partiram para a cidade alta, Jodo Ninguém, e foram desvendar
os mistérios que levaram a cidade a receber entidades ocultas, salvar as vitimas ainda
ndo corrompidas, deter as bruxas e honrar o legado das suas linhagens, familias e
ancestrais que foram mortos.

Na jornada, elas descobriram outros lugares e fortalezas onde vivem outros
povos: o Forte de Cabedelo, lugar onde residem hibridos antropomorfos conhecidos
como Lycans (Lobisomens), que inclusive, eram liderados por mim; o Vale da Areia
Dourada, uma zona protegida por um paladino que atende por Dom Felipe III;
o Império de Intermares, zona onde os ex-surfistas construiram uma associa¢ao
de lutadores marciais de Tackwondo e montaram barreiras de prote¢ao contra
ameagas; a Vila da Penha, um vilarejo repleto de criaturas domesticadas por um
senhor conhecido como José Ramalho. Cinco anos se passaram, e agora, a cidade se
encontra devastada e repleta de segregacdes feudais.

Durante a jornada, apds infinitas lutas contra espectros, ceifadores, bruxas,
espiritos e zumbis, as garotas se reuniram em uma casa abandonada préximo do Rio
Jaguaribe. Ofegantes, elas ndo entendiam por que as criaturas ndo paravam de vir.
Entdo Yara tragou um plano. Estabeleceu que cada uma das guerreiras iria tentar
uma alianga com um dos impérios encontrados no caminho, para evitar que Joao
Ninguém se tornasse um purgatorio. Dessa forma, elas iriam se separar em busca
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de ajuda. Scarlet se encarregou de firmar um didlogo comigo, Sayonara, lider dos
Lycans. Yara, com o Paladino Dom Felipe III, do Vale da Areia Dourada. E Ayane,
de ir buscar ajuda na Vila da Penha.

Contudo, logo depois de sairem da casa, as trés depararam-se com pétalas
de rosas sangrentas sendo trazidos por uma estranha ventania com um aroma forte
de flores de campo. Ao olharem, avistaram a silhueta de uma estranha garota e um
gato caminhando em dire¢do ao Nucleo. Yara se aproximou e disse que iria cuidar
da criatura sozinha...
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1.1V
Juao Ninguem ¢ as
Petalas Sangrentas

Ao chegar ao Porto de Cabedelo, numa cidade gética, uma garota que atende
por Rose Vlad Isabel e a sua gata Luna andaram por semanas numa estrada
sem rumo. Enquanto passeavam, elas visitavam casas que viam pelo caminho. Ao
tocar a cigarra de um desses lares, ela aguardava ser convidada, pois achava falta
de educagdo se adentrar ao recinto dos outros, sem a devida permissdao. Mas Rose
tinha a aparéncia de uma jovem indefesa, ingénua e pura. Os seus cabelos sao de
tons rosados e avermelhados, como as mais doceis goiabas. De tao meiga que ela é,
as suas bochechas logo alteram de cor em situagdes embaragosas, ficam vermelhas.
O que ela tem de timida, tem de imprevisivel. Ela tem uma queda por garotas, e ao
ser trombada, de frente, por outra garota, que atende por Lucia, escondida em sua
casa das terriveis criaturas da noite, Rose disse, ao bater na porta “estou tao perdida,
poderiam me ajudar?”. A pobre garota, que precisou convencer os outros e até discu-
tiu, entre palavras de baixo caldo e xingamentos, numa briga feia, acerca da inocén-
cia da docil Rose, voltou a porta e finalmente convidou a usurpadora para entrar.
Rose, ao entrar na casa, logo olhou para todos aqueles humanos. Primeira-
mente, roubou um beijo da garota que a convidou para entrar, a agradecendo, e per-
guntou se ela gostaria de ser acariciada. Com nojo, Lucia logo se afastou, a chamou
de pervertida. Rose, por sua vez, perguntou se o seu perfume era gostoso. Liicia a
alertou que se ela continuasse assim, iria expulsa-la do recinto. Rose, entao, chora,
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senta-se no chdo e encosta-se na parede, enquanto alisava a cabeca de Luna, que se
encontrava no seu colo.

Lucia ficou levemente assustada, e achou que a situagao estava sob controle.

Todos foram dormir em seus colchdes, naquela noite invernal de sabado. Pois a casa
abrigava uma série de sobreviventes refugiados que haviam escapado das pragas
infernais do Pantano do Jacaré da Morte.
Logo apds a meia noite, Liicia escutou um barulho, e ao levantar-se, ela se depara
com uma criatura de asas vermelhas encasulada, imensa, olhando para ela, como
uma estatua. Lentamente, esta criatura mexe os olhos e emite um som de lingua se
mexendo. De perto, Lucia notou que se tratava de Rose e sua gata, ao lado, com os
olhos amarelos arregalados, e um liquido efervescente vermelho saia daqueles labi-
o0s. Um cheiro intenso de magnolia foi espalhado pelo local, e muitos néo se levan-
taram mais. Rose logo abriu as suas belissimas asas, agarrou a garota, que ja estava
proxima de desmaiar, a beijou e arrancou a sua lingua para fora da cabeca. Lambeu
o sangue por volta do seu rosto, e em seguida sacudiu o corpo morto para longe.
O mesmo fez com os outros corpos. Enquanto espancava, torturava, molestava e
lambia as vitimas, Luna olhava atentamente os olhos daqueles que ainda estavam
desacordados sendo massacrados vivos. Rose brincava de amarelinha, enquanto pu-
lava por cima dos corpos. A diversao nunca acabava.

Apos terminar o servigo, Rose tirou a sua roupa, olhou para a lua, daquela
morbida e saborosa noite, e pensou em cinquenta e duas maneiras de assassinar
uma pessoa, e que apenas faltavam quatro formas. A casa tinha uma banheira, e isso
a fez lembrar, vagamente, flashes de memoria do seu antigo lar, no castelo romeno
de seu pai. Nua, ela foi andando até a banheira e encheu, ao invés de agua, de sangue,
especificamente de Liicia. La estava Rose banhando-se com sangue e brincando com
a sua gata, enquanto assobiava os acordes dissonantes da sinfonia de Bach “Pequena
Fuga em Sol Menor”.

Ao terminar o banho, Rose pos a sua roupa, cheia de sangue fresco, na caixa
dagua da casa. Apds buscar os mantimentos de limpeza, ela se divertia ao passar
sabao, agua sanitdria e alvejante. Como nao saborear os prazeres da vida? Ela, agora
enxuta e com roupas limpas, saiu da casa com a sua eterna companheira de viagem,
Luna, e continuou a caminhar em busca do que nem ela sabia, passando de casa em
casa e repetindo a mesma receita de bolo.

Apds semanas desde a sua chegada no Porto, Rose finalmente chegou em um
lugar onde sentiu a aura astral. Aquele lugar era um teatro, no centro da cidade, um
monumento histdrico e patrimonio publico, conhecido como o Teatro Santa Rosa.
Era um lugar onde as pessoas assistiam pegas para se entreterem apds uma longa
semana de trabalho. Eram apresentagdes inspiradas em romances, contos e fabulas
da Tragédia britanica do Rei Lear, vide o legendario Shakespeare ao preciosismo
literario, vulgo Dom Casmurro, de Machado de Assis.
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Enquanto Rose observava o local, olhava pela janela para todas as pessoas
que ali estavam, aplaudindo a peca “A Divina Comédia’, de Dante Alighieri. As pes-
soas que moravam aproximadamente na regido, no centro e na Torre, que era um
bairro préximo das redondezas, refugiaram-se no histérico teatro. Em contrapar-
tida, as pessoas que ali estavam resolveram se entreter, ao estipular ensaio de pegas
inspiradas na literatura mundial, enquanto o mundo la fora se acabava. Enquanto
Dante descia os andares do inferno, na pega, uma batida na porta foi ouvida pelas
pessoas. Era apenas uma garotinha timida com a sua gata no colo, chorando por
ajuda. “Deixem-me entrar, por favor”.

Do nada, quase todos adoeceram de maneira agonizante e morreram lenta-
mente, enquanto iam perdendo os sentidos, aos berros e gritos. As arvores proximas
do local morreram, e agora s restavam pétalas mortas. Rose infestou aquele lugar
do seu liquido viscoso, vide esperma, tamanha foi sua devoragao de saturno perante
aquelas pobres criaturas esperangosas. O seu orgasmo foi magistral. Comemorou,
aos prantos, a morte daqueles que a encararam, e até dangou valsa com os cadaveres.
Logo em seguida, chorou, arrependida de culpa, por ter devorado lentamente ao
lamber o delicioso e suculento sangue na pele dos meros mortais.

O teatro tornou-se um lugar repleto de tragédias e comédias, no maior estilo
Commedia Dell” arte, e passou a ser chamado por ela de Teatro das Pétalas San-
grentas. Nos aposentos, havia uma vitrola com uma cole¢do de discos em vinil, de
classicas sinfonias de Wolfgan A. Mozart, Ludwig Van Beethoven, Richard Wagner e
Johann Sebastian Bach. Como nao se emocionar?

Mas ao bisbilhotar aquela cole¢ao de LPs, ela deparou-se com a musicali-
dade brasileira em Flagra, a pérola brasileira de Rita Lee, pois a can¢do Cor de Rosa
Choque a emocionou. A cangdo a fez cantar em tons altos, agudos, o verso “nao
me provoque, é cor de rosa choque” Mas ndo foi apenas com as vindouras cangdes
referentes aos movimentos transcendentes gestuais de um ser humano com outro,
vide as letras de Rita Lee, que Rose conheceu. Ela pesquisou fundo daquele sebo, e
descobriu a banda Mutantes, com as faixas Balada do Louco e Ave Lucifer. Também
se apaixonou pela riquissima balada Maluco Beleza, do eterno Raul Seixas. As noites
no teatro eram animadas, com direito a sangue sem fim e trilhas sonoras de cair o
queixo.

O Teatro das Pétalas Sangrentas tornou-se o seu lar. Por ser um lugar escuro,
ela fechou as janelas com pedagos de tabua e as parafusou, utilizando a mao que ela
dilacerou de um homem que estava morto nos seus pés. Rose se queima com o ex-
cesso de sol, por isso é tdo branca, embora Jodo Ninguém nao tivesse mais sol.
Quando todos os corpos foram drasticamente drenados por ela, Rose percebeu que
precisava de mais. Logo, com o seu charme sensual, seduziu outras mulheres para
o teatro, as que se encontravam em desventuras astrais perante as criaturas de Jodo
Ninguém.

A garota se chamava Maria, e estava, no momento, fugindo de um cangaceiro
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infernal. Rose, com a sua benevoléncia, a salvou deste ser de chapéu que mais pare-
cia uma criatura possuida por demonios, vinda das profundezas do inferno. E levou
Maria para o seu teatro. No caminho, a questionou sobre o seu perfume. Maria, ain-
da ofegante e confusa, ndo entendeu bem a pergunta. Mas entendeu bem o recado
quando chegou ao teatro e viu todos aqueles corpos no chao. O mais estranho é que
os corpos nao cheiravam a podridao, e sim, a flores do campo. Maria, nesse minuto,
olhou para tras para ir embora daquele lugar insalubre e insélito, mas as portas ja
estavam fechadas.

Rose abriu as suas fabulosas asas, e em seguida as fechou para dentro por si,

como um casulo. Ela pausou o olhar em Maria, sem piscar, e ficou parada ali por
horas, enquanto Maria corria, buscando uma saida. Percebeu que as janelas estavam
cobertas por pedacos de madeiras parafusadas. No apice do seu cansago, tropegou
pelo corpo de um homem dilacerado, com os bragos para fora. Tudo o que Maria
sentia era repulsa, nojo, medo e desespero.
No momento em que Maria olha, o casulo ja ndo estava mais ali, apenas as neblinas
em meio a escuriddo daquele teatro. Logo, ouviu uma voz se ela gostaria de brincar
de esconde esconde, e a musica Runaway de Del Shannon comega a ser tocada. Ma-
ria, com o seu desespero elevado de maneira magistral, grita “o que vocé quer comi-
go?, sua criatura maluca pervertida?”, - “eu quero brincar com vocé, vocé nao quer
brincar comigo? eu vou chorar..”, responde Rose. Naquele momento, Maria faz uma
retrospectiva da sua vida. Lembra do seu pai, mae, irmao e amigos, e finalmente diz
adeus, e que infelizmente, ndo ira conseguir os reencontrar. A sua hora, para ela,
havia chegado, pois estava proxima da morte, presa em um lugar repleto de mortos
molestados e ensanguentados.

No apice dos acordes da cancédo Like A Virgin (Madonna, 1984) Rose saiu da
escuriddo e beijou Maria, que logo em seguida desmaiou, e acordou acorrentada nos
fundos do teatro, numa sala por tras das cortinas. A musica do momento em que
Maria acordou era Mudancas (Vanusa, 1979). Maria, ndo ouvia outra coisa a nao ser
os versos “Nao tenho tempo pra vida - Que grita dentro de mim - Me libertar”, no
contexto da agucarada voz de Vanusa, sendo cantada ao mesmo tempo por Rose. A
lista de reprodugdo ndo parava, e Rose costumava trocar os discos conforme o seu
humor variava: de Vanusa, ela alterou para o lirismo juvenil oriundo da voz de Paulo
Ricardo, vulgo olhar 43 (RPM, 1985), e com os versos “E perigoso o seu sorriso - E
um sorriso, assim, jocoso, impreciso - Diria misterioso, indecifravel - Riso de mul-
her”. E depois, cantou os versos “Oi, 6i 0 mal - Vem de bragos e abragos com o bem
- Num romance astral - Amém.............. ” da musica Trem das Sete, de Raul Seixas.
Quanto mais musicas Maria ouvia, maior o seu desespero.

Rose tornou Maria o seu maior passatempo. Ela conversava sobre a sua
vida, os seus sonhos e em seguida alimentava-se dela drenando o seu sangue, pelo
pesco¢o. Maria pedia misericérdia e pelo amor de Deus, que Rose a deixasse ir em-
bora. Mas Rose, com o seu humor insano, apenas ria, e colocava o som Erguei as
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Maos, do célebre Padre Marcelo Rossi, para tocar, seguida de Lua de Cristal (Xuxa,
1990) e Menina Veneno (Ritchie, 1883).

No entanto, elas tornaram-se amigas, a0 menos na perspectiva de Rose, que
abria o seu coragdo constantemente para ela. Ja por parte de Maria, com o passar do
tempo, ficou perturbada, doente e desesperangosa. E as musicas nao paravam. De
Padre Marcelo Rossi, os ritmos alternavam-se entre o pop radiofonico de Kate Perry
com Kissed the Girl, a Cazuza, com “Faz Parte do Meu Show”. Passando por Pulsos,
dos Titas, a Vamos Puld, dos irmaos Sandy & Junior. Alids, Rose sentiu-se rica de
cultura popular. Ela desfilava na passarela, com a mao na cintura, do teatro amitude
ao som de Banho de Lua (Mutantes, 1969). Tirava as suas roupas ensanguentadas, e
sentia a brisa noturna enquanto ouvia e cantava Nymphetamine Fix (Cradle of Filth,
2004). Automutilacao e cortes ela praticava, para depois lamber, a0 som de Pulsos
(Pitty, 2007), enquanto ouvia os versos “E um dia se atreveu a olhar pro alto - Tinha
um céu, mas nao era azul - No cansago de tentar, quis desistir - Se é coragem, eu nao
sei”. Oferecia o seu sangue para Maria chupar, porém negava “deixe-me em paz, por
favor”. No entanto, ela esfregava na boca contra a sua prépria vontade. Mas Maria
costumava iniciar uma série de vomitos ali, em sua prépria roupa, e cuspia.

Embora nao houvesse indicios de que Maria pudesse tornar-se livre das gar-

ras e dentes afiados da garota de cabelo rosa, passou a tentar compreendé-la. Rose,
quando de humor leve, abria o seu coragdo para Maria. Ela contou que ndo lembra
muito da sua infancia, mas lembra de flashes de espancamento pelo pai, Vlad. Con-
tou também sobre as suas antigas namoradas, e o quao triste foi ter que assassina-las,
mas que com Maria seria diferente.
E na calada da noite, ao som de Mein Herz Brennt (Rammstein, 2001), Luna miste-
riosamente se afastou e correu até o portao do teatro. Em meio a declara¢ao de amor
que Rosa recitava para Maria, uma misteriosa bruxa que atende por Lavanda entrou
no teatro, ao arrombar a porta com magias elementais do fogo. Rose logo pergunta
para Lavanda por qual razdo ela ndo tem os bons modos e ndo espera ser convidada.
Perguntou, depois, se ela ndo viu que um encontro amoroso estava acontecendo
naquele momento, e seria falta de bom senso atrapalhar. Disse, inclusive, que se La-
vanda quisesse, poderia fazer parte da relagdo, posteriormente. Mas Lavanda, com
os passos devagar, olha atentamente para Rose e percebe que ela ndo ¢ humana.
Coloca as méaos no queixo, franze a testa, e questiona por qual razao aquela criatu-
ra estava ali, ja que ndo fazia parte dos planos de Violeta trazer uma Vampira para
Jodo Ninguém. Maria deixa escapar um grito, e Lavanda ameaga queimar o teatro
e assassinar aquela gata, caso nao receba como moeda de troca a pobre escrava que
estava ali acorrentada.

Maria, aos berros, clama ajuda para Lavanda. E Lavanda diz que o seu in-
teresse em salva-la é por uma possessdo demoniaca ordenada pela lider das bruxas
Violeta. Questionou-a se ela teria interesse em vender a sua alma e tornar-se uma
ceifadora da morte a servi¢o da sua mestra.
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Rose, com uma voz baixa, aos choros, diz que Maria é o seu brinquedo es-

pecial, e ninguém vai tomar este brinquedo. Em seguida, abriu as suas asas. Cinco
minutos depois, elas travaram uma briga pra la de erudita, ao som de Ludwig Van
Beethoven ao fundo. Ode a Alegria era a trilha sonora da vez, e as puxadas de ca-
belo foram substituidas por chupadas, garras e mordidas! Lavanda tinha o poder
elemental do fogo, mas nao tdo forte quanto o da sua mestra. Em minutos, ela foi
usurpada por Rose. E Maria continuou a sua escraviddo sem fim.
Ap0s ter detido Lavanda, ao refletir sobre sua vida, uma coruja cega, que entrou por
uma brecha na parede, deixou um bilhete. Ao abrir o envelope, havia uma carta com
a seguinte frase: “venha para o nucleo e saberas a verdade”. Rose, logo entrou em
uma euforia, entre choros e risadas, fechou o envelope e saiu do teatro, e assim ela
iniciou uma jornada em busca da verdade. Antes de sair, falou para Maria espera-la
nos aposentos do teatro.

Maria foi encontrada em estado grave de quase morte por um esbelto
homem de cabelos brancos grisalhos e armadura divina. Este homem a levou até o
Vale da Areia Dourada, e la manteve todos os cuidados necessarios. Ao perguntar,
aos soluc¢os, qual o nome daquele homem, ele disse “me chamo Dom Felipe III - O
Paladino Do Povo, prazer. Vocé foi salva”

Ao chegar no Vale, conheceu Marcao Nori e Anna Lucena, os guerreiros
aliados de Dom Felipe III. Maria permaneceu internada e recebendo cuidados e
medicamentos fornecidos pelos pescadores de la. E ao acordar, contou tudo sobre a
misteriosa garota Rose e a sua gata, Luna.
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I11.V
Juao Ninguem ¢ a
Cruy da Espada

m dia, um homem que veio de muito longe e de uma outra época, e que atende

por Dom Felipe III, transitava entre as ruas de Jodo Ninguém. Ele assentiu a
presenca de criaturas e logo viu que os pescadores do Vale estavam sendo atacados.
Com muito estilo e soberania, 1 foi Felipe defender os injusti¢ados, ao lado do seu
novo companheiro, Marcao Nori. Ao carregar a sua preciosa lamina de cor vermelha,
Felipe desfilava ao atacar os inimigos. Para ele, ndo faltavam poses galanteadoras e
postura de cavaleiro templario em sua presenca.

A histéria de Dom Felipe III come¢ou em Valladolid, Espanha, nos anos
1500. Ele era filho do Rei Felipe II, mas nao se dava muito bem com o seu progenitor.
Estava mais interessado em agir por conta prdpria, e por isso aprendeu a lutar com
espadas logo cedo, durante a sua juventude, com o professor da guarda real, Conrado
Braga, de maneira clandestina, contra a vontade do seu pai, pois o Rei pretendia que
o seu filho fosse um principe, casasse, e tivesse uma vida pacata, e ndo um cavaleiro
templario de guerra. Mas Felipe III tinha um ideal estabelecido. Ele ¢ um homem
que precisa de aplausos, e tem sede em salvar pessoas. Ele queria ser um paladino
que lutaria em prol da divindade. Um cavaleiro de Deus. Os dias de treinamento
com Conrado chegaram ao fim ap6s sete anos.

Felipe I11, aos 21 anos, fugiu do palacio do pai em busca de um anao ferreiro
conhecido na regido de Valladolid, que fornecia armaduras para desertores, que
ouviu falar pelo seu antigo Mestre espadachim, Conrado. O ferreiro atendia por Juan
Carlos, e ao receber o jovem Felipe III, perguntou ao préprio qual seria a sua moeda
de troca pela armadura. Mas ndo demorou muito para Juan notar que aquele jovem
se tratava do filho do Rei. Entdo, sem pensar duas vezes, o expulsou da sua loja/
oficina clandestina. Mas Felipe III insistiu, e disse vir pela indicagdo de Conrado,
da Guarda Real. Falou que fugiu de casa e precisava de um traje para tornar-se um
vigilante e cavalgar pelos arredores europeus para salvar os oprimidos em perigo.
Juan, surpreso, falou que ajudaria a fabricar nao apenas a armadura, como também
uma lamina de cor vermelha divina, feita com materiais vulcénicos e restos de
meteorito. Mas com uma condigdo: Felipe III precisaria provar a sua lealdade,
soberania e benevoléncia. Primeiro, ele precisaria encontrar uma rara erva medicinal
situada na caverna do deserto Itinéraire. Esta erva iria salvar a vida da sua irma,
Carmen, que estava doente de leucemia e nao recebia apoio nenhum da Guarda
Real e do Império, que mais estava preocupado em queimar bruxas. Também falou
que o jovem aspirante a paladino precisaria coletar os materiais da sua armadura e

108

I 1T.vVv A CRU Z D A ES P ADA

espada em lugares especificos espalhados pelo mapa mundi.

Segundo Juan, o casco da tartaruga marinha Kemp's Ridley, estaria situada no
norte do Pais de Gales, em um lago chamado Llyn y Fan Fach. Esse material seria
importante para a fabricagdo das bragadeiras e botas. Ja o torso seria fabricado de
um material residente a grandes impactos, e que pode ser coletado no casco de
bestas e insetos mortais no Deserto do Saara, e ouro, em qualquer regiao entre o
Caribe e as Ilhas Canarias. Por fim, o restante dos materiais que iriam servir para a
fabricacdo da lamina, parte poderia ser coletada nos arredores do vulcao Etna, na
Italia, e outra parte, na cratera Chicxulub, no México.

Felipe III disse que completaria a tarefa, mas que precisaria de ajuda e de um
lugar para descansar antes da sua partida. O ferreiro ofereceu os fundos da sua casa,
e indicou outros dois guerreiros, que eram considerados ladrdes e desertores pela
guarda real, para acompanhar o jovem em sua aventura: Benevides Cavalcante, um
ladrao de frutas da cidade baixa, que utiliza facas diamantinas e trabalha de maneira
furtiva, ao mobilizar os inimigos de surpresa. Miguel Sebastian, um grandalhdo que
porta uma espada maior do que ele proprio, que trabalha como guarda-noturno de
uma das torres da guarda real, mas que secretamente trabalha como mercenario
para Juan.

Antes da partida, Felipe III parou em uma taverna para tomar uns drinques
de saqué, e ndo perder a oportunidade de flertar com a moga que estava tocando
harpa no palco. Sem muitas preliminares, perguntou se a moga, que atende por
Chiara, gostaria de casar-se com ele. Chiara, com muita elegancia, soltou um
acorde maior, e disse, educadamente, que ndo teria interesse. Porém, por que nao
uma noite? Minutos depois, la estava Felipe III e Chiara brincando de cavalos e
cavaleiros na cama de palha em plenos aposentos do lar do ferreiro Juan. Juan, ao
entrar no recinto, deparou-se com os dois pombinhos envergonhados, flagrados,
mas apenas piscou o olho para Felipe III e falou para nao fazer barulho, ja que ele
precisava trabalhar na repara¢ao de uma lanca afiada para um cliente, naquela noite.
E a noite, que é uma crianga, passou, e os momentos romanticos de Felipe III com
Chiara a fizeram cravar na memoria dele o rosto daquela linda mulher, de cabelos
cacheados, olhos cor de mel, e ldbios carnudos. No outro dia, ele a viu, novamente,
na Taverna, e dessa vez, cantando uma cang¢éo sobre um homem misterioso que ela
se apaixonou, mas que descobriu que iria partir.

Durante a preparagdo para a partida, Felipe III recebeu uma vestimenta
provisoria presenteada por Juan. Esta armadura iria ajuda-lo a proteger-se do
frio e das supostas bestas mortais que iria encontrar pelo caminho, assim como
dos bandidos, mercendrios e ladrdes que iria cruzar. Também recebeu um cavalo
chamado Antares. As 12h, os trés guerreiros estavam prontos para a jornada.
Benevides recomendou, primeiramente, comecar pelo mais distante: a cratera
mexicana. Para isso, precisaria cavalgar durante dias até o distrito medieval de
Ribeira, Porto, em Portugal. De 14, negociaria uma embarcagdo até a costa mexicana.
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A viagem até o Porto nao foi tdo entediante, ja que Felipe III ndo perdia a
oportunidade de entreter os colegas com alguma piada. Ele passou horas contando
da noitada que teve com a cantora Chiara, do bar. No entanto, Miguel, com a sua
postura enrijecida, deu de ombros, e o chamou de tolo, por sair falando sobre as
suas desventuras amorosas em série, com as mulheres por ai, especialmente Chiara,
que era uma mulher muito querida na cidade baixa. Felipe III, envergonhado pela
licao de moral, buscou mudar de assunto, e passou a contar outras piadas, desta vez
acerca do seu antigo Mestre Espadachim, Conrado, que era cego. Miguel, de forma
indelicada, disse “tem como calar a boca, e se concentrar na missao?”

Benevides, por ser um ladino, conhecia as coordenadas até o Porto. Mas precisaram
parar na sombra de uma arvore, proximo da Vila Monsaraz, entre a Espanha e
Portugal, pois Felipe III precisou vomitar, por conta do enjoo. O coitado nunca
havia feito uma viagem longa a cavalo. Isso resultou em brincadeiras sarcasticas, por
parte dos seus companheiros viajantes “E isso que o filho do grande Rei, Felipe II, é
capaz?”. Precisaram enfrentar alguns bandidos saqueadores no caminho, mas nada
que pudesse deter a triade.

Apoés descansar por trinta minutos, eles continuaram e, com sucesso,
chegaram no Porto. As embarcagdes da expansao maritima europeia estavam no
auge, naquele tempo. Aventureiros saiam em busca de riqueza em embarca¢des com
destino a india. Eram tempos de aventura e descoberta. A arte, por sua vez, vivia o
renascimento cultural. Mas ao chegarem no Porto, Felipe III e os outros deixaram
os seus cavalos no estabulo, e de 14 foram comprar suprimentos para a viagem
maritima. Negociaram uma ida gratuita para o México com o senhor proprietario
do barco, Bartolomeu. E claro que Benevides foi quem fez a negociagdo. Usou a sua
esperteza para enrolar o homem em troca de pedras que disse serem artefatos raros,
mas na verdade foram pedrinhas encontradas no caminho até o Porto.

Os trés finalmente embarcaram, e ja bem distante, no Oceano Atlantico,
passaram por uma longa tempestade em alto mar. Uma criatura imensa saiu das
aguas, e parecia querer destruir aquele barco. Benevides tentou despistar da criatura
ao passar as coordenadas para o piloto, mas sem sucesso. Miguel tentou acertar a
sua pesadissima lamina de trés metros na criatura, mas parecia ndo surtir efeito.
Felipe III nédo estava com as indumentarias necessarias para uma luta desse porte,
ainda. Por sorte, Samira, uma moga persa que estava a bordo, disse que aquela
criatura, que mais parecia uma serpente gigante, tratava-se de Leviatd. A garota
levantou os bragos, e olhou diretamente para os olhos da mitica besta fera, e assim
recitou “deixe-nos passar, por favor, e ndo iremos mais perturbar o seu sono”. Em
poucos minutos, a criatura desapareceu na imensidao do mar. Felipe III nao perdeu
a oportunidade de chama-la para tomar uns drinques no México. Mas Samira disse
estar comprometida, e quando chegasse do México, iria subir para trabalhar em
conflitos no norte mexicano.
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Ao chegarem na Peninsula de Yucatan, Campeche, no México, os guerreiros desceram
do barco e foram direto a taverna local. Benevides negociou um dormitério para
descansar por uma noite, e la eles ficaram. Miguel ficou bébado, de tanto beber
tequila. O grandalhdo simplesmente subiu na mesa e urinou em seu préprio copo,
para a alegria de Felipe III, que adorou presenciar aquela cena.

No dia seguinte, partiram para a Chicxulub. L4, tiveram que deter uma criatura
predadora nos arredores da cratera. Miguel ficou com o cargo de deter, enquanto
Benevides despistava o bicho. Felipe III aproveitou a deixa para recolher o pedago
de meteorito. De 14, voltaram para Campache a cavalo, e negociaram uma partida
para o Pais de Gales.

No Pais de Gales, eles tiveram que passar pelos anglo-saxdes. Mas nao
tiveram muito trabalho. Felipe III se apresentou como filho do Rei Felipe II, e
isso facilitou a ida ao lago Llyn y Fan Fach. Foi uma longa viagem de cinco dias,
porém eles foram desenvolvendo mais as suas amizades, trocando experiéncias de
vida. Enquanto Felipe falava sobre a falta de propdsito que tinha na vida, os outros
falavam da dificuldade em sobreviver na periferia.

Ao chegarem no lago, recolheram o casco da tartaruga marinha com a ajuda
de um pescador local, John, que os recebeu muito bem em seu chalé na beira do rio.
Os guerreiros continuaram a jornada até o deserto do Saara. Ganharam, como
presente de John, trés capas de prote¢do contra o sol, que iriam precisar no Saara.
L4, precisaram enfrentar trés escorpides venenosos gigantes. Miguel deu conta de
todos, e Benevides se prop0s a coletar os materiais apds a detengdo das criaturas.
Felipe avistou uma caverna préximo de uma pequena fonte dagua, no meio do
deserto. A essas alturas, Felipe estava exausto, e pediu quarenta minutos de descanso
perto da pequena poga d’agua. Em meio a conversa, os trés falaram sobre os seus
problemas paternos. Ambos tiveram pais ausentes. No caso de Miguel, nao existia
outra op¢ao, para um filho de pescador com uma prostituta. Ja Benevides, precisou
se virar desde crianga, roubando frutos para alimentar a sua mée, que havia tido um
caso com um dos bispos do Vaticano, e deste caso nasceu ele.

Apds o momento de conversa, eles se levantaram e adentraram-se a caverna,
que era repleta de aranhas imensas. La, para a surpresa de todos, encontraram
bastante ouro. Os olhos de Benevides brilharam, e ndo perdeu tempo para encher
as suas trés mochilas. Do Saara, andaram até Nador, Marrocos. De Marrocos,
adentraram em uma embarca¢ao que cruzaria o Mar de Alborao, passaria pelo Mar
Tirreno, e chegaria na Peninsula Italica.

Chegando no territério italiano, foram direto para a Sicilia, onde fica o Vulcao
Etna. Antes, resolveram passar por Florenca, a pedido do Felipe III, para conhecer
o lendério autor da obra A Ultima Ceia, de Leonardo da Vinci. Mas o artista havia
sumido, simplesmente. Sem sucesso, Felipe III resolveu continuar a aventura até o
Etna. L4, assentiram a presenca de um Dragdo Aphiptere, de cor verde, sobrevoando
por volta do vulcao isolado, e precisaram agir de maneira furtiva, sem que o dragao

1m



I 1.V A CRU Z D A ESPADA

percebesse. Dessa maneira, Benevides liderou a tarefa, e foi até os arredores, e buscou
o material de cor vermelho fluorescente, que brilhava. Mas ndo demorou para o
dragdo perceber os intrusos, e logo, emitiu um estrondoso som. Em seguida, soltou
uma bola de fogo imensa por cima de Benevides, mas Felipe III chegou na hora
exata para afastd-lo. Os dois continuaram fugindo daquela criatura gigante, mas com
dificuldade. Miguel entdo, saiu do seu posto e 1 foi defender os dois. Tentou distrair
o bicho, enquanto os outros dois corriam. Finalmente, conseguiram escapar. No
entanto, Miguel morreu queimado pelas chamas ardentes daquela criatura. Felipe
I1I chorou perante o sacrificio do companheiro, e o agradeceu pelos ensinamentos,
enquanto olhava para o céu “um dia irei te reencontrar, parceiro”.

Felipe III e Benevides finalmente voltaram para a Espanha. Passaram

pelo deserto Itinéraire, e recolheram a erva medicinal que estava situada em um
calabouco secreto, repleto de esqueletos apodrecidos no chdo. A erva estava bem
proxima de uma cela. Nao se sabe como essa erva foi parar ali. Ao voltar para a
periferia de Valladolid, eles entregaram os materiais para Juan, que logo perguntou
sobre o paradeiro de Miguel. Foi com muita tristeza que Juan recebeu a noticia da
partida do grandalhdo. Olhou para Felipe III, respirou fundo, e disse para vingar a
morte do companheiro fazendo a verdadeira justica pela Europa.
Em sete dias, a armadura de Paladino e a Lamina Divina ja estava pronta. Juan fez
questdo de entregar, pessoalmente, para Felipe III. Felipe, apds vestir as suas novas
indumentarias, sentiu um poder oculto muito forte. Ao segurar a sua lamina, ele
pensou no quanto poderia fazer diferenca na vida de muita gente.

Felipe III, entdo, adotou o codinome Dom Felipe III - O Paladino do Povo,

e comegou a agir como vigilante, fazendo justica com as préprias maos. Salvou,
durante os ultimos dezenove anos, inimeros indefesos de emboscadas, e buscou
suprimentos para aqueles mais necessitados. Com o tempo, tornou-se uma lenda,
e por onde andava, era aplaudido pelos oprimidos dos vilarejos, aldeias e cidades
mais baixas. Aos 41 anos de idade, ele ainda agia em prol do bem. O mesmo acredita
na divindade do senhor, e acha que a representatividade cristd europeia nada tem
relagdo com a verdadeira palavra escrita na Biblia.
Ao avistar corpos queimados proximo do Vaticano, o heroéi estiloso foi investigar os
rastros, e deparou-se com um portal escondido em uma sala subterranea. Ao entrar
no portal, ele, agora em Jodo Ninguém, em um cenario gético do futuro, mais de
quinhentos anos depois.

O Paladino do Povo estava mais preparado dessa vez, embora ndo estivesse
contando em deter inimigos do futuro. As vezes, a sua necessidade de apresentar-
se de maneira magistral era tdo grande que ele perdia o equilibrio em suas lutas. O
guerreiro nao sabia mais onde estava, naquele cenario noturno repleto de criaturas
como ceifadores, cangaceiros infernais, pragas e espectros sobrevoando os lugares.
Ao sair da Igreja Sao Francisco, ele caminhou até a costa da cidade. Ao chegar ao
busto do Augusto dos Anjos, deparou com uma horda de cangaceiros infernais.
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Derrotou todos, e saiu em busca de respostas pelo litoral. Conforme caminhava,
durante muitos dias, notava que a noite nao acabava. Logo, temeu ser uma forga
das trevas controlando aquele lugar. No caminho, cruzou com Marcido Noéri, um
ando que estava se defendendo de espectros. Dom Felipe, com a sua lamina divina,
conseguiu assusta-los com um feixe de luz. Marcao disse ter ouvido falar de um lugar
em que a dgua cura doengas. O lugar se chama Areia Dourada. Juntos, caminharam
até la.

Na Areia Dourada, os dois viram pescadores serem atacados por pragas.

E foi nesta luta, na tentativa de defender os pobres pescadores, que Felipe III, no
auge do seu charme de cavaleiro lendario, precisou ser salvo por uma mercenaria
conhecida como Sayonara Midori. Sayonara, que o salvou de uma emboscada, o
xingou de idiota “pare de ser amostrado e preste aten¢ao no ataque dos inimigos,
seu delinquente!”, e brava do jeito que ¢, logo foi embora.
Contudo, no fim das contas, o Paladino do Povo logo parou e virou para os
pescadores, acenou e sorriu para eles. Em segundos, uma salva de palmas para o
homem foi feita. Agora, Dom Felipe III, em meio aos aplausos e a gratiddo dos
indefesos, deu a sua palavra em proteger a regido da Areia Dourada.

Dom FelipeIll cravouasuaespadanumarocha,ajudouaconstruirasbarreiras
e arecrutar outros guerreiros. Iniciou um rigoroso treinamento e obteve aprendizes.
Montou um conselho com trés membros: Apolo Cristévao, um brutamontes de dois
metros que um dia foi pescador, e hoje decidiu-se usar a sua for¢a bruta para tomar
conta do Vale; Marcao Néri, o ando que conheceu no caminho, cuja inteligéncia se
sobressai ao estipular excelentes estratégias e coordenadas para o célebre Paladino do
Povo transitar nas estradas de Jodo Ninguém; Anna Lucena, uma garota com orelhas
pontudas especialista em arcos. O Senhor Dom Felipe III tem até uma pequena
queda por Anna, e sempre que possivel, flerta a moga com elogios plastificados “nao
estaria a fim de beijar um principe hoje, garota?”. No entanto, apesar da aparéncia,
ele ndo tem sorte com garotas. Sempre recebe um tapa na cara, sendo Chiara, a
célebre cantora do seu tempo, a Unica em que cravou uma aventura, ao invés de uma
desventura com ele.

Tao movimentada ¢ esta regido norte de Jodo Ninguém, que muitos reinos
foram construidos ao longo de cinco anos: Império de Intermares; Centro de
Treinamento de Arquearia Alamoana; Forte de Cabedelo. E também, claro, regides
perigosas como O Pantano do Jacaré da Morte; Camboinha - lugar onde a areia ¢
movedica, dentre outros lugares.

Dom Felipe III se encarregou de aventurar-se pelos arredores, sé que desta
vez, sozinho, pois a memoria de Miguel ainda estava fresca na sua cabega, embora
tenha acontecido tempos atras. Ele preferiu ndo envolver nenhum companheiro, até
aquele momento. E enquanto explorava, cravava uma bandeira com o Brasdo do
Vale da Areia Dourada no local, reivindicando a regiao.

Dom Felipe III ficou intrigado quando eu o salvei. Mas antes de me procurar,
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resolveu explorar mais em dire¢ao ao sul e ao centro, que foi onde estava quando
chegou em Joao Ninguém. Ao retornar para o centro, depara-se com uma pilha de
corpos humanos mortos no chdo, sem sangue aparentemente, até um teatro. Ao
chegar 14, encontrou uma mulher quase morta. Com ela nos bragos, ele a levou para
o Vale. Apoés acordar, ela disse que o nome é Maria, e que foi atacada, molestada e
torturada por uma outra mulher que se alimenta de sangue e que possui uma gata de
estimag¢ao. Maria afirmou que os maiores pontos fracos da garota sdo: luz e estaca.
Uma vez que percebeu o quanto a usurpadora se entretinha com a escuridao.

Dom Felipe III trouxe consigo, também, a vitrola dos aposentos do teatro.
Ele ndo entendia bem o que era aquilo, mas Anna Lucena entendia, e ndo perdeu
a oportunidade de colocar a can¢ao A Cordilheira, de Guilherme Arantes, para a
alegria do povo do Vale da Areia Dourada. Saudosa essa vitrola, que guardo até hoje,
com muito carinho!

O Paladino do Povo, dessa vez, resolveu recrutar Marcao e Anna para irem
negociar uma alian¢a com um Forte mais ao norte de Jodo Ninguém. Marcao disse
que o Forte é tomado por seres antropomorfos, e que a Lider das criaturas (no caso,
eu) Sayonara Midori, toma conta do local.

Darei um intervalo para vocés respirarem, tomarem uma agua, e voltarem
para o resto da histéria.
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[1.VI
oo Ningueén ¢ v
Nuqioo Central

rimeiramente, gostaria de agradecer a todos vocés, por terem ouvido essa

histéria toda até aqui. Estou ficando um pouco velha, e tudo isso foi ha muito
tempo, como vocés devem ter percebido. Tivemos algumas perdas, mas ainda che-
garemos nesta parte. Aprendi muito durante a minha jornada, e sinto muita falta da
minha mae.

Bom, para aqueles que estdo chegando agora, me apresentarei novamente.
Me chamo Sayonara Midori, e sou filha de um humano com uma Kitsune, ou seja...
sou uma mulher raposa, por isso tenho essas orelhas pontudas. Passei a minha in-
fancia e adolescéncia em um cativeiro, sem ver a luz do dia, sendo tratada como um
inseto pestilento pelo meu préprio pai, que me maltratava amiude.

O meu pai era um famoso politico de Joao Pessoa, que enganava muitas
pessoas com o seu discurso hipocrita e desonesto. O meu pai era um bandido ma-
fioso, um dos mais temidos da regido. Um dia, ele viajou para o Japao e conheceu
uma criatura com orelhas e dentes afiados de raposa, Hanna Midori, a minha eterna
mae. De inicio, trocaram alguns olhares e logo a minha pobre mae foi seduzida pelo
degracado. Tiveram uma relagdo sexual pra l4 de estranha, s6 de imaginar. Eu meio
que nasci no meio de matagal meses depois. O meu pai, quando descobriu da minha
existéncia, me levou, junto da minha mae, a sua casa em Jodo Pessoa, e nos deixou
em seu porio, ao lados dos ratos e baratas.

O que o meu pai nao sabia durante toda a sua vida é que durante o tempo,
aprendi a lutar artes marciais com a minha mae, pois ela acreditava que eu iria me
salvar em algum momento. Era uma mistura de Karaté e Muay Thai, mas eu nao
tinha paciéncia para a parte filosofica da coisa. A pobre da minha mae tentava, mas
eu apenas esmurrava a parede de tanto 6dio no meu coragéo. Eu treinava exclusiva-
mente para um dia poder espancar o meu pai.

Com o passar daqueles anos, adquiri uma incrivel habilidade de decorar to-
dos os palavroes possiveis. Eu era muito impaciente, e fui aprendendo a lidar com
o meu péssimo humor com alguns dos amigos que fui construindo no decorrer
dos anos posteriores ap0ds ter conhecido Dom Felipe III. Inclusive, aprendi com ele
a lidar com os meus problemas de forma mais descontraida. No entanto, Ayane se
tornou uma grande amiga. Uma amiga que teve muita paciéncia em me alfabetizar,
e limpar aquela minha boca suja horrivel, repleta de palavras de baixo caldo. Ayane
era uma mulher muito inteligente, ndo ¢ a toa que construiram uma escultura com
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a sua imagem aqui neste vilarejo. Era uma incrivel professora, e serei eternamente
grata a ela. Mas voltemos ao ponto de onde estavamos.

Quando a cidade de Jodo Pessoa enlouqueceu, o meu endoidou também, e
cometeu suicidio. Nao sabiamos se ele estava envolvido com os chefes das corpo-
ragdes locais, ou se ele ajudou a financiar algum monumento em um local proibido.
Sei que ele ndo suportou ver a sua cidade escurecer e receber aquelas entidades ma-
lignas. No fim das contas, isso ndo importa mais. O que realmente importa, é que
eu e a minha mae conseguimos escapar daquela casa mal assombrada. Fugimos em
dire¢do ao norte. Naquela altura, eu tinha as minhas habilidades marciais em dia, e
ndo parava de xingar todas aquelas criaturas desgragadas que via pelo caminho.

Muitos dias se passaram, nem sei quantos. Passamos por maus len¢oéis di-
versas vezes. Pois tivemos que enfrentar estranhos vultos, e passar pelo Pantano da
Morte. S6 de lembrar daqueles jacarés imensos e famintos, me da calafrios. Mas
gracas a agilidade oriunda da nossa raga Kitsune, conseguimos despistar alguns in-
imigos e continuar a nossa jornada até chegar no Forte, no extremo Norte do que ja
se chamava Jodo Ninguém.

Nao havia ninguém naquele forte, o que era estranho. Pois ninguém havia
tido a ideia de ir para la. Ao chegar, dei um imenso rugido central, o que atraiu out-
ras criaturas antropomorfos que viviam escondidas no decorrer dos séculos. Que
eram os lobisomens.

Quando os lobisomens chegaram, nos entendemos logo de primeira. Balduf,
que era um dos mais fortes, aparentemente, tomou a frente do bando. Concorda-
mos em tomar conta daquele forte, sendo ele o responsavel pela seguranca do local,
enquanto eu safa para buscar suprimentos. Juntos, enfrentamos algumas ameagas:
insetos gigantes, bestas e até bichos voadores. E preciso lembrar que o céu, naquele
tempo, era sempre escuro, e tinha ideias de eclipse lunar, dias em que o céu se aver-
melhava.

Cinco anos se passaram, e a cidade ficou repleta de segrega¢des feudais. Me
tornei uma lutadora de guerra extremamente arrogante e sem educagao. Nao me
importava muito em receber créditos daqueles pobres coitados que eram atacados
por ceifadores. Inclusive, salvei até um cavaleiro narcisista que vi sendo atacado
proximo de um vale de pescadores.

I O Confronto

Precisei contar a histéria de muitas personalidades até aqui. Agora, encerra-
rei o primeiro capitulo dessa jornada com o primeiro confronto com os verdadeiros
inimigos. O primeiro de vérios. Chegou a hora de vocés ligarem os pontos e conec-
tarem todos os contos que eu apresentei para vocés. Pois a partir daqui, todos nds
iremos nos conhecer, finalmente.

Tudo comegou quando soube que trés guerreiros me aguardavam pelo lado
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de fora da muralha do forte. Enquanto esperavam, o homem de capas, que parecia
ser aquele cavaleiro que salveu, nao perdeu a oportunidade de perguntar se os com-
panheiros também acharam me achavam atraente, apesar de selvagem e desbocada.
Hoje, vejo o Dom Felipe III como um grande homem. Porém, naquela época, eu
o achava um idiota arrogante de merda. Aquele babaca ndo sabia que possuimos
uma audicdo aperfeicoada (risos). Antes de Marcao e Anna (seus companheiros)
responderem, o portdo se abriu e um Lycan, Bardulf, os encarou por 10 minutos.
Dom Felipe III rendeu as maos e colocou a sua espada no chéo, e pediu gentilmente
para falar comigo. O Paladino disse querer um acordo de paz com o Forte.

Os trés, ainda desarmados, foram até o saldo principal onde supostamente
me aguardavam, sendo escoltados pelo guerreiro Lycan Conri. Mas ao chegarem,
a poltrona estava vazia. Magoado, Felipe III virou as costas e disse que voltaria um
outro dia. Mas antes, eu gritei “ei, vocé ¢ aquele idiota que eu precisei salvar?”. Logo,
Felipe III vira e diz “ndo foi bem assim”. Logo, me aproximei, de uma estrondosa
risada, e perguntei sobre a razdo de quererem um acordo. Eu ndo confiava muito
em um cara narcisista, que estava passando as maos no cabelo o tempo todo, o que
me dava nos nervos!

Felipe III explicou que Joao Ninguém ¢é uma cidade provavelmente sucum-
bida pelas trevas, e que estaria sob comando de uma bruxa que veio da sua mesma
época, hd mais de quinhentos anos, querendo vinganca contra a entidade crista por
ter tido a familia morta pela Igreja Catdlica durante a Inquisi¢do espanhola. Ela,
ao utilizar feiticos secretos guardados a sete chaves, conseguiu abrir um portal por
debaixo do Vaticano e viajar no tempo. Para o Paladino, ele tem a tarefa de deté-la
e voltar a sua terra natal, com ela, para prendé-la pelos seus crimes. Ele disse que,
em breve, a escuriddo entraria por completo nos arredores e ninguém nem mais
enxergaria luz, apenas gritos de desespero e morte. Contudo, naquela altura, dada
a minha imaturidade juvenil da época, bocejei e perguntei “ja terminou a histéria?
Mas que conversa longa...”. Felipe III, com um olhar de decepg¢ao, disse que voltaria
mais tarde, para saber da minha resposta.

Fiquei pensativa, e achei uma loucura absurda ele dizer que veio de quin-
hentos anos atras. Eu nao tinha muito jeito com as pessoas, admito. Eu apenas sabia
gritar, resmungar e xingar.

Precisei visitar a minha mae, Hannah, e contei sobre a histéria que ouvi
do babaca narcisista indefeso. A minha maie, tao sabia, franziu a testa, cruzou os
bracos, e falou que eu deveria ter tratado melhor aquele homem. E que eu deveria
pensar, ao invés de falar coisas precipitadas. Que ele parecia estar falando a verdade.
Enquanto andava para o lado e para o outro, o mensageiro do forte, chamado
Bainha, veio entregar uma carta pessoalmente para mim. Ao abrir a carta, solicitei
ajuda para Balduf traduzir o idioma, que estava escrito em espanhol: “Une-se a
mim ou queimarei todo o seu povo vivo com as chamas da perdigdo. Com amor,
Thelema”. Fiquei furiosa com aquela carta. Grunhi os meus dentes afiados e sai do
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Forte com a minha aura visceral. Eu ndo sabia quem era Thelema. Pensei que

talvez pudesse ser a bruxa de quem o Felipe III falava em seu discurso.
Optei por fazer uma visita até o Vale da Areia Dourada, e falar com o Dom Felipe
III. Marcao Noéri me atendeu, e levou-me até o Paladino do Povo, que era como
Felipe III gostava de ser chamado. De cara, gostei bastante do pequeno homem,
Marcio. Téo timido, mas tdo engragado!

Fomos até a mesa de guerra para tragar planos. Anna disse que em uma
das suas buscas por suprimentos, avistou trés guerreiras com as armas brilhantes se
aproximando de uma garota sorridente, de cabelos rosados, com um gato. A garota
batia na descricao de Maria.

Dom Felipe III tragou um plano, e me sugeriu voltar para o Forte para bus-
car ajuda com os Lycans, porque apenas eles seriam capazes de deter o que ele sus-
peitava tratar-se de uma vampira, segundo as lendas que ouviu quando crianca. E
uma histéria lendaria sobre lobisomens serem os eternos inimigos dos sanguessu-
gas. Quem era para eu discordar? Coube perguntar essa histéria ao Balduf, depois.
No plano do nosso Paladino do Povo, Anna recebeu a tarefa de espiar, na surdina, o
que estava acontecendo naquele confronto. J& o préprio se encarregou de conversar,
novamente, com Maria, para ter certeza se o ponto fraco de Rose era mesmo a luz.
Maria respondeu que sim, e disse querer um treinamento para se tornar uma guer-
reira também, para nunca mais se humilhar na condi¢ao de escrava de ninguém.
Dom Felipe III concordou, mas apenas apds o confronto.

Fui até o Forte e entrei em contato com Balduf. Disse que precisava de um
Lycan guerreiro disponivel para enfrentar uma suposta Vampira comigo e os outros.
Triste, Balduf recrutou um dos seus melhores guerreiros de Guerra, Conri, para a
tarefa. E comigo, fez uma dupla e tanto!

Ja na mesa de guerra do Vale, nos encontramos para iniciar a execugdo do

plano, e fomos avante, em dire¢do ao confronto.
Ao chegar na encruzilhada, o que parecia ser uma moga de roupa vermelha e uma
india, eram corpos desmaiados no chao. Eu avistava uma estranha cortina de fuma-
¢a de cor estranha cercando os arredores daquele lugar. O mais estranho ¢é que, ao
olhar para o lado, vi o Paladino do Povo também caido no chao, com dificuldades
respiratorias. Naquele momento, lembrei que a minha méae me falou que nos, cri-
aturas hibridas com instinto animal, somos imunes a certos maleficios, inclusive o
aroma de magndlia, que na época, nao sabia do que se tratava.

Eu ndo pensei duas vezes e fui atacar aquela usurpadora sem misericordia,
mal sabia eu que aquela criatura era imortal, e que néo seria detida facilmente. No
entanto um estranho vulto, uma silhueta de uma caveira, vi se aproximar, e me sal-
vou naquele embate. A caveira encapuzada vestia um elegante terno amarelo e preto,
e disse que atende por Ayane, por mais estranho que parega uma criatura asquerosa
que mais parecia um mensageiro da morte me salvar.

Ayane logo portou a sua forma humana, para a minha surpresa. Disse que
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ao olhar para os olhos daquela garota, Rose, ndo via nenhum sinal da vida, apenas
morte e...confusdo. Isso confirmou sobre Rose se tratar de uma vampira. O proble-
ma era que a Unica arma capaz de deté-la era a lamina de Dom Felipe III, que emitia
luz, ou as flechas de Yara, ambos estavam desacordados.

Rose, com o seu gato, abriu as asas e veio lentamente, andando e sorrindo,
em dire¢do a nds, a suas presas. Ayane conjurou o Curupira, que correu em dire¢ao
a vampira. Ao mesmo tempo, ouvi risadas finissimas acompanhadas por um som
infernal instrumental. Outras duas bruxas surgiram do nada: uma magricela que
atende por Roxas, e outra delinquente chamada de Lilas, seguidores de Thelema.
Elas estavam a procura de Lavanda, e se depararam com aquele embate.

Ayane disse que a situa¢do perdeu o controle. Pois ela conjurou O Saci. As
entidades folcloricas tomaram um bom tempo distraindo Rose Vlad Isabel. Ayane
pegou Yara e Scarlet, enquanto Conri carregou Dom Felipe III. De maneira muito
relutante, acabei concordando, embora nao gostasse de fugir de uma luta. Escoltei
Anna, que estava ferida devido um feitico mortifero de Roxas, em dire¢do ao norte,
para o Vale. Realmente nao havia chances de vencermos aquele pandemaonio.

Enquanto famos para o Vale da Areia Dourada. As entidades folcloricas ocu-
pavam-se com a vampira e uma das bruxas, Lilas. Mal sabiamos que Roxas nos
seguiu até o Vale, e isso acarretou um serissimo problema, uma bomba relégio que
viria a explodir alguns dias depois. Soube que aquele embate foi um furacdo de
loucura magistral, pois a bruxinha se virou contra Rose, por ela ter supostamente
assassinado Lavanda, a sangue frio, apds ter lambido o suculento sangue da criatura.
Ao chegarmos no Vale, Maria recebeu os aliados doentes e desacordados na en-
fermaria e batizou todos com a agua sagrada do Vale. Apds duas horas e meia, a
dangarina, a india e o paladino ja estavam em pé e discutindo igual um bando de
criancas birrentas.

Quando acordaram, todos estavam confusos, até mesmo eu. Yara andou dis-
cretamente até a praia. Scarlet perguntou em que lugar estava, e Ayane respondeu
que estavam no Vale da Areia Dourada, um reino litoraneo localizado no norte de
Jodo Ninguém. Dom Felipe III as reuniu na sala de guerra, e contou para todos que
veio do passado através de um portal no Vaticano, o que deixou todos boquiabertos,
até mesmo Ayane.

Scarlet disse que ela, juntamente com Yara e Ayane, vieram do Nucleo Secre-
to de Abiarap em busca de aliangas. Ayane, surpresa com a agua de carater medici-
nal, perguntou ao Paladino se poderia levar um pouco para o Nucleo. Dom Felipe,
relutando, afirmou que sim, embora os seus comparsas discordassem. Entretanto, o
homem da capa vermelha prop6s uma condigdo: todos iriam precisar agir em con-
junto.

Naquela altura ndo parecia uma ma ideia todos nds agirmos em conjunto,
embora as nossas personalidades fossem contrastantes. Yara, por exemplo, logo en-
trou em atrito com o Paladino do Povo, afirmando que ele ndo tem senso estrategis-
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ta suficiente para montar planos. E mais uma inimizade a india arrumou. Sorte ela
que Dom Felipe III a achava bonita, mas isso ndo era nenhuma novidade, vinda de
um homem como ele. Ao menos isso amenizou um pouco o atrito entre eles, mas
ndo o suficiente para discutirem durante uma tarde inteira.

Scarlet, por sua vez, disse que é impossivel prever todas as ameagas, e que
todos nds deveriamos ser otimistas e acreditar que iamos vencer no final, que por
sinal, recebeu um outro sermao de Yara, a chamando mais uma vez de imprudente e
sonhadora ingénua. O fato é que durante dias, ndo conseguimos entrar em nenhum
consenso, enquanto isso, uma bruxa disfarcada de vitima indefesa havia se infiltrado
no Vale.

No quarto dia de discussao, apds a encruzilhada, chamei todos para a sala
de guerra e os chamei de idiotas, “...0 mundo estd acabando e vocés estao discutindo
em quem quer ser o lider, seus imbecis de merda!”. Bom, ndo demorou muito para
Ayane falar que a minha boca ¢ tdo suja que me faz perder a razao. Contudo, embora
fosse verdade, lamento em dizer que a minha tatica funcionou, para a minha alegria.
Duas noites se passaram, e Yara e Felipe III finalmente entraram em um acordo.
Felipe III aceitou Yara enquanto lider daquele contexto em especifico, mas que em
breve voltaria ao seu posto, com a condi¢do que Violeta Thelema nédo deveria ser as-
sassinada, pois o paladino acreditava que a sua missdo seria voltar, com a feiticeira,
para o seu tempo de origem, na Espanha.

A cagadora ordenou que todos iriam precisar levar consigo uma por¢ao da
agua sagrada do vale para curar-se contra os eventuais aromas de magndlia, e que
Anna, Maria e Marcao deveriam permanecer no Vale, ajudando os outros e defend-
endo o local contra possiveis ameagas. Ja Conri, precisaria voltar ao Forte para pro-
teger os habitantes dali durante a minha auséncia, juntamente com Balduf. Ayane
faria patrulhas entre as extremidades de Joao Ninguém sem ser percebida, em sua
forma de espectro esqueleto. Ja a propria Yara iria aventurar-se comigo, Scarlet e
Felipe III, na surdina.

Foi estabelecido que eu e o paladino seriamos os jogadores da frente, ou
seja, enquanto Felipe III seria o tanque, com a sua pesadissima espada, eu seria o
suporte, de perto, e desfilaria ataques corpo a corpo, com os meus punhos e chutes.
Yara ficaria por tras, atacando de longe com o seu arco, e Scarlet iria enfraquecer o
poder magico dos inimigos com as suas dangas astrais, tendo a sua fungdo enquanto
complemento de combate, e essa estratégia tatica perdurou durante um bom tempo.
Dessa forma, o time funcionava como uma equipe tatica de combate eficiente. O
segredo era ndo deixar Yara e Scarlet conversarem por muito tempo.

A primeira tarefa seria levar a 4gua sagrada para o Nucleo, para depois subir
na falésia do Altiplano, onde reside a lider das bruxas, Violeta Thelema, juntamente
com o seu exército de criangas musicistas do mal, em seu palacio gético. Nos prepa-
ramos para o inicio da aventura, e sabiamos que irfamos enfrentar todos os tipos
de ameacas, daquele ponto adiante. Apos o preparativos, partimos para o sul, em
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direcao ao Nucleo.

Apds partimos, ouvimos o barulho de uma explosao. Olhamos para tras, e
vimos chamas e fumagas no Vale. Ficamos tensos, abalados, e preocupados. Mas
estivamos um pouco distantes. Cruzamos com Ayane no caminho, e ela ficou de
investigar o houve aconteceu no Vale.

IT O Sorriso da Morte

Roxas, a bruxa que nos seguiu até o Vale, se fez de vitima indefesa e pediu
ajuda para entrar no Vale da Areia Dourada. Infelizmente, os guardas que foram
treinados por Dom Felipe III nao identificaram que se tratava de uma ameaca. Nao
estou os julgando, mas é uma pena que eles ndo tenham investigado o suficiente. A
feiticeira portava uma gaita, e durante as primeiras noites, costumava emitir belissi-
mas cangoes com aquele instrumento.

Algumas noites depois, ela reuniu alguns civis em torno da sua serenata em
um palco, e aproveitou para fazer um discurso, que aprendeu magistralmente com a
sua lider, Violeta Thelema, sobre aquelas pobres almas darem a sua vida a Thelema.
Caso contrario, ela queimaria o Vale com as mais quentes chamas da perdi¢ao.
Marcao e Anna foram investigar, mas a praga ja estava uma bagunga total. A servi-
dora facilmente deu um jeito no pequeno homem, Marcéo, o deixando gravemente
ferido, fadado a morte, enquanto se contorcia no chao. Ja Anna...foi a nossa primei-
ra perda. Ela jurou proteger o Vale, mas foi parea o suficiente para Roxas. A feiticeira
fez questdo de torturar a garota até o seu ultimo suspiro, e em seguida emitiu as
perigosas chamas da perdi¢ao para queimar o lugar com todos vivos.

Infelizmente, Ayane chegou tarde demais. Mas conseguiu salvar Marcdo e
Maria. Juntos, foram em dire¢do ao mar, para curar as feridas do ando e de Maria.
Juntos, eles pausaram na areia, e lamentaram a tragédia que havia acontecido ha
pouco. Maria perguntou sobre o passado de Ayane. Ela discretamente olhou para
baixo e derramou algumas lagrimas, e baixinho, revelou que estas chamas a fizeram
lembrar de um evento marcante em sua vida. Ela contou boa parte da sua histéria
naquele momento, para os dois ouvirem.

Ayane foi uma célebre professora de linguas e religioes. Intelectual, ela tem
conhecimento de quase todos os povos, tribos, mitos e religides do mundo. Ela se
comunica com os mortos, e relaciona-se de maneira intrinseca com o plano espiri-
tual. Os seus pais faleceram ainda durante a sua infancia, de bala perdida, enquanto
caminhavam na margem de uma praia. Com a tragédia, foi adotada, mais tarde, por
uma familia envolvida em projetos sociais e crashes.

Quando cresceu, optou por dedicar a sua vida aos estudos e pesquisas sobre
linguas, religides, mitos e folclore. Aos 25 anos, saiu da casa dos pais adotivos para
viver sozinha, tornou-se professora universitaria e ap6s quatro anos abriu uma es-
cola.
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A escola foi atacada covardemente por ceifadores e cangaceiros infernais, e a maior
parte dos seus alunos morreu de forma injusta. Além disso, a universidade também
foi queimada.

Ayane, com a sua simpatia, espalha alegria por onde passa, ndo perdendo a
oportunidade de fazer alguma piada com algum monstro ou criatura, sempre que
possivel. Naquela época, ndo restavam muitas esperancgas. E ainda ndo sabiamos o
real poder mortal das ameagas. Enquanto Ayane encontrava-se com Marcdo e Anna
lamentando a catastrofe e a partida de Anna, estavamos chegando na metade do
caminho até o Nucleo, no Busto dos Augusto dos Anjos.

III O Olhar de aguia

Durante a nossa caminhada, presenciei o paladino dando os seus flertes em
Scarlet nas horas vagas. Mas claro, sem sucesso. Yara ¢ muito quieta, e nao era muito
de conversa. Mas eu tentei extrair dela 0 maximo possivel, e por incrivel que parega,
0 meu jeito imaturo de ser, a fez soltar alguns detalhes sobre a sua vida. Ela me disse
que gosta de pessoas sinceras e corajosas.

Yara é descendente por parte de mae dos indios das tribos Tupi Potiguara, que
foram cagados pelos colonizadores e pelo governo, ao longo dos séculos, e por parte
pai dos escandinavos ndrdicos europeus. Quando crianga, viveu numa comunidade
oculta da civilizagdo, onde aprendeu, com a mae Thaynd Maira, muito sobre os seus
principios éticos e morais, além da caca e técnicas de sobrevivéncia.

Yara tornou-se independente muito cedo. Ela costumava resolver os seus problemas
de maneira objetiva e consistente. Na auséncia do seu pai, que faleceu devido a uma
doenca degenerativa durante a sua adolescéncia, ela ja representava a for¢a proteto-
ra da familia.

Yara, na sua adolescéncia, viajou para a capital com fins de estudar arquite-
tura e se tornar uma projetista. Porém, apds os incéndios se iniciarem na cidade,
voltou para a sua toca de origem, e ao chegar, uma cena entristecedora ela presen-
ciou: deparou-se com uma pilha de corpos queimados estilhagados no chao, inclu-
indo a sua mae. Yara, colocou o pé em uma tabua, olhou para os céus e no franzir
da sua testa e olhos espremidos, prometeu a si prépria honrar o legado da sua mae.
Usou as habilidades aprendidas na sua infancia para sobreviver apds o apocalipse, e
sozinha, tornou-se uma andarilha, até conhecer Ayane e Scarlet.

O papo com Yara estava muito legal, mas precisaivamos eliminar algumas
criaturas que vinham em nossa dire¢ao. Nao sabiamos sobre o paradeiro de Rose e
Lilas, mas continuamos seguindo adiante. Yara avistou, de muito longe, com aquela
fabulosa visao de agua, uma aglomeragao de morcegos vindo do que parecia ser um
castelo gotico no topo de uma montanha. O futuro estava incerto, e sabiamos disso.
E assim, os herdis iniciaram uma longa aventura que estava apenas comegando. O
restante da histdria, ficara para a imaginagdo de cada um de vocés. Pois precisarei
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descansar por um bom tempo. Pois é, a idade chega! Nao me deixem dormir muito,
me acordem, que eu contarei o restante da historia para quem quiser ouvir. Preciso
aproveitar um pouco o gramado desse lindo vilarejo. Talvez eu precise me matricu-
lar numa aula de dangas com a instrutora Crystal, filha de Scarlet, para me animar
mais. Até breve!
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II.VII

Cry for the Moon - Epica

Beijo Fatal - Salario Minimo

Satanic Mantra - Cradle of Filth

Terra de Ninguém - Project46

Year Zero - Ghost

Dama da Noite - Salario Minimo

I Am Evil? - Diamond Head

Black Sabbath - Black Sabbath

Lost Wisdom - Burzum

Hallowed By Thy Name - Iron Maiden

CODINOME:
IDADE:
NA+UR+ALIDADE:

NA+UREZA
RACA
CLASSE

ARIMA

HABILIDADES
|

Il

I11

1V

FRAQUEZAS
I

I1

I11

1V

Scaretale - Nightwish

Lady in Black - Uriah Heep

Engel - Rammstein

The Beast and the Harlot - Avenged Sevenfold
Mr. Crowley - Ozzy Osbourne

Come to the Sabbath - Mercyful Fate
Spellbound (by the devil) - Dimmu Borgir
As the Page Burn - Arch Enemy

Anjos da Escuridao - Salario Minimo

Mr. Crowley - Ozzy Osbourne

Her Ghost in the Fog - Cradle of Filth

1

https://open.spotify.com/playlist/31Fk4 1 hFrGQ5wy8s-
FOyd702?si=2c3c8e31e25348b4
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A Brura Slusionistn

Violeta ¢ a lider da seita Circulo Soberano

Noturno. Com a sua postura messianica,
matriarcal e revoluciondria, ela transmite a palavra
em nome dos arcanjos caidos. Com o poder elemental

do fogo ao seu alcance, ela queima tudo que ela achar
necessario.

Frases memoraveis

"SALVE SA+ANAS,
ARCAN|® SENHOR"

"BEINM VIND®S A®
AN® ZERO®"

"BELIAL, BEHEM®+H,
BEELZEBUB,
ASMODEUS,
SA+ANAS, LUCIFER"

"VOU EXECRAR ©
CRIS*+IANISM®"
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AR+E CONCEI+UAL (CONCEP+ ARY+)

I 1T .V 11 VIeLE+ A + H E L E M A

DESENH®

PALE+A

VIOLE+A

A cor da magia; do
poder; da penitén-
cia

(Heller, Eva, 2008)

DOURAD®

A cor do luxo, da
ostentagdo, da cele-
bragao.

(Heller, Eva, 2008)

PRE+ O
A cor do negagao;
do luto; do fim

(Heller, Eva, 2008)

LINHAS DE FORCA

VERMELH®
A cor do sangue;
da vaidade; do
fogo

(Heller, Eva, 2008)

ACORDE CROMA+ICO®

MAGIA
(Heller, Eva, 2008)
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Documentos ve Processo

Busquei alguns gestos inacabados relacionados

ao processo de criacdo da personagem Violeta.

Encontrei alguns registros documentais que

foram produzidos no inicio do periodo de escrita
desta dissertagdo. Na época, estava comegando o
aprendizado dos fundamentos do desenho artistico.
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PRIMEIRA VERSA®
DA PERSONAGEM
VIOLE+A

Na imagem ao lado
esquerdo, houve a tentativa
de desenhar uma bruxa
inspirada na personagem
Sypha Belnades da série
animada Castlevania.

O desenho foi feito na
data 22/07/2020. Estava
comecando a conhecer os
métodos de construgdo de
figura humana do autor
Andrew Loomis e Charles
Bargue.

I

VIiIeLE+A

SEGUNDA VERSA®
DA PERSONAGEM
VIOLE+A

Meses depois, resolvi
recriar a personagem no
contexto digital. A esta
altura, na data 05/02/2021,
jé tinha conhecimento dos
métodos de construgdo de
figura humana do autor
Andrew Loomis e j& havia
finalizado os exercicios

do livro da autora Betty
Edwards e Charles Bargue.

Esta foi a minha quarta
experiéncia com desenho e
pintura digital.

i
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urante a décima sexta semana do curso “Anatomia para Artistas”,
na data 09/2021, foi feito um estudo de observag¢do com o intuito de

estudar a cabega humana, utilizando um dos métodos assimilados no curso.

Apds quatro meses se passarem, na data 11/2021, resolvi revisitar a peca
e transformar o estudo de observagdo na personagem Violeta, que ja havia
desenhado anteriormente. De inicio, gostaria de uma ilustragdo mais
proxima das cartas de Magic: The Gathering. Queria que Violeta tivesse
um ar de mistério pelo olhar.

VIiIeLE+A

+ H E L E M A
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Duas artes conceituais foram produzidas. Descartei
a primeira versao devido a pose ser bidimensional.
Recriei a personagem utilizando como referéncia o design
de roupas que assimilei no Livro Final Fantasy XIV
Havensword The Art of Ishgard (p. 51, 2021) e no livro
Historia Ilustrada do vestuario (Laventon, p. 62, 2009)
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m dos aspectos mais importantes do Character Design,

segundo Silver (2017), ¢ considerar a silhueta da
personagem como estrutura fundamental da leitura da
imagem. Dessa maneira, ndo hd espaco para inseguranca ou
indecisOes referentes a aspectos supostamente subjetivos,
como a adicdo de elementos que prejudicam a leitura total
da personagem. Todos os outros personagens deste projeto
também foram pensados para serem lidos na silhueta.
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Malaguena Salerosa - Chingon

Don’t Let me be Misunderstood - Santa Esmeral-
da

Whenever, Wherever - Shakira

Mujer Amante - Rata Blanca

Despacito - Luis Fonsi

La Belle de Jour - Alceu Valenga

Tropicana (Morena Tropicana) - Alceu Valenga
De Musica Ligera - Soda Stereo

Smooth - Santana

CODINOME:

IDADE:
NA+UR+ALIDADE:

NA+UREZA
RACA
CLASSE

ARMMA

HABILIDADES
|

I1

I11

|

FRAQUEZAS
I

11

111

v

Black Magic Woman - Santana

Livin’ La Vida Loca - Ricky Martin
Sandra Rosa Madalena - Sidney Magal
Sangue Latino - Secos & Molhados

La Bamba - Los Lobos

Talisman - Rata Blanca

Que ves - Tihuana

Flashdance - Irene Cara

Lady, Lady, Lady - Joe Bean Esposito
The Lady in Red - Chris de Burgh

1

https://open.spotify.com/playlist/1YTVW9I4Re1B4T-
pCkBiiht?si=05345725e3964a2aF0yd70?si=2c-
3c8e31e25348b4
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A Dancarving RNomantica

carlet ¢ uma jovem guerreira repleta de sonhos.

Trés tragédias aconteceram na sua vida: os
pais morreram queimados; o amor da sua vida
desapareceu; a sua cidade natal se tornou um
purgatério. Mas ainda assim, ela mantém a chama
acesa dos seus sonhos otimistas e buscar realizar
todos eles: salvar quem puder salvar; reencontrar o
amor da sua vida; dangar, dancar e dancar.

Frases memoraveis

"AS PESSOAS NA®
MERECEM MO®RRER"

"NA® PRECIS® DE

RAZA® PARA FAZER
® BEM"

"COMm® £ BOm
SONHAR..."

"UI DIA,
REENCON+RAREI
®© MEU GRANDE
AMMOR"
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AR+E CONCEI+UAL (CONCEP+ AR*) DESENH® LINHAS DE FORCA

.,"‘//’%
R j =

—

/‘ —
LIS

PALE+A ACORDE CROMA+IC®

VERMELH® A ALEGRIA
A cor do amor; do

(Heller, Eva, 2008)
romantismo; da

vaidade (Heller,
Eva, 2008)

VERDE
A cor da esperanga,

da vida, do frescor
(Heller, Eva, 2008)

T—
o }g& @

AMAREL®

A cor da juventude,
da luz, do otimis-
mo.

(Heller, Eva, 2008)
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urante a terceira semana do curso de Pintura Digital da Arcane

Academia de Artes, na data 10/2021, foi feito um estudo de observagao
com o intuito de estudar a obra de um outro artista, Javier Charro. O
objetivo da atividade era utilizar a pratica de desenho e pintura com
manchas.

Apds o exercicio ser feito, busquei outras referéncias artisticas e resolvi
criar uma personagem nova. A esta altura, na data 12/2021, resolvi criar a
personagem Scarlet, inspirada na personagem Primrose do jogo Ocopath
Traveller e na classe "Dancer" do jogo Final Fantasy XIV.

Houveram diversos feedbacks acerca da pintura. De colegas ilustradores
a professores de pintura e anatomia.

Scarlet foi a personagem mais trabalhosa de todas que estdo presentes
neste projeto. Foram semanas de idas e voltas, e as decisdes foram
tomadas durante o processo de pintura, ao invés do processo de
desenho, a exemplo da vestimenta, do cabelo e da arma.
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Duas artes conceituais foram produzidas. Descartei a primeira
versdo devido a pose ndo representar tdo bem a narrativa da
personagem. Ambas as versdes foram inspiradas no design de
roupas que vi no Livro Final Fantasy XIV Havensword The Art
of Ishgard (p. 86, 2021) e em roupas de danca do ventre no geral.
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A Cordilheira - Guilherme Arantes Viva La Vida - Coldplay
Otono Medieval - Rata Blanca Alexander the Great - Iron Maiden
Show Must Go On - Queen Hey Lord - Helloween
Running Alone - Angra Learning to Fly - Stratovarius
Future World - Helloween Dawn of Victory - Rhapsody of Fire
Cracked Actor - David Bowie Emerald Sword - Rhapsody of Fire
Field of Verdun - Sabaton de Burgh
Power - Helloween Cego de Jerico - Rodox
Heroes of Sand - Angra Land Ahoy - Edu Falaschi
Nova Era - Angra We are the Champions - Queen

https://open.spotify.com/playlist/22mLJvb]JtU-
v3kY197TnreP?si=457496db09f745543c8e31e25348b4
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O Paladinw do Povo

Felipe IIT ¢ um homem fino, elegante e que

ama muito a si proprio. Com uma linhagem e
hereditariedade de reis e imperadores, ele herdou a
vaidade dos seus pais e avds, mas ndo se preocupa
em tomar terras e territérios. Muito pelo contrario, ele
mais se preocupa em defender os injustigados sob o
pseudonimo Dom Felipe III - Paladino do Povo. Ele

¢ um homem cheio de f¢€, e acredita que luta pela luz
divina. Tem um senso se justi¢a agucado, embora
seja um pouco atrapalhado.

Brases memoraveis

"SIN+A A MINHA
LAMINA DIVINA"

"SALVAREI MAIS
D® QUE EU PUDER
SALVAR"

"QUER CASAR
coemiGco,
PRINCESA?"

"EU FIC® LIND®
cem ES+E +RAJE "
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AR+E CONCEI+UAL (CONCEP+ ARY+) DESENH® LINHAS DE FORCA

PALE+A

AZUL

A cor da realeza; A cor da cele-
do divino; do hori- bragao, da sorte
zonte.

ACORDE CROMA+ICO

® ATRAENTE
(Heller, Eva, 2008)

VERMELH®

A cor da vaidade;
da luxuria; da
energia

PRE+®
A cor do luxo e da
elegincia
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Personagem Dom Felipe III foi construido com referéncias cruzadas,
ao utilizar fotografias de modelos masculinos e produgdes de Yoshitaka
Amano.
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om a parte conceitual criada antes, bastou apenas uma unica referéncia
fotografica para a criagdo da ilustragdo de apresentacdo do personagem.

Houve um feedback acerca da estrutura do desenho e sobre os valores com
o professor de pintura da Arcane Academia de Artes, Gustavo Pelissari. Ele
sugeriu melhoria na estrutura da cabega, principalmente acerca do cranio.




I1.X
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HABILIDADES
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Da Lama ao Caos - Chico Science & Nagdo Zum-  Bichos Escrotos - Titas

bi Alagados - Paralamas do Sucesso

[ndios - Legido Urbana Andar na Pedra - Raimundos

Roots Bloody Roots - Sepultura Selvagem - Paralamas do Sucesso

A Danga das Borboletas - Z¢é Ramalho Kairos - Sepultura

Maracatu Atomico - Chico Science & Nagao O Real Resiste - Arnaldo Antunes

Zumbi Flores - Titas

Mascara - Pitty Heavy Horses - Jethro Tull

29 Palms - Robert Plant

Run to the Hills - Iron Maiden https://open.spotify.com/playlist/6mKihOMx-

gkrU8Cbj4LyDsK ?si=2f0a7{f7c6b2486a
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A Cacadora

Yara ¢ uma india (parte mae) com descendéncia
viking (parte pai). Uma cacadora que aprendeu a
se virar sozinha por muito tempo. Foi criada pela sua
mae, Thayna Maira, a quem ela ¢é eternamente grata.
Durona, Yara é uma competente estrategista. Com a
cabega sempre em alerta, dificilmente ¢ enganada e
sempre esta pronta para cagar.

Frases memoraveis

+UDO®"

"PARA +©D®
PROBLEMA, EXIS+E
UMA SOLUCA®"

"HONRAREI ©
LEGAD® DA MINHA
+RIBO®"

"SEJAM®S
RACI®NAIS"
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"MAE, ®BRIGADA PO®R Feid
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I 1T.X Y ARA m A IR A I1T.X Y ARA m AIRA

AR+E CONCEI+UAL (CONCEP+ ARY+) DESENH® LINHAS DE FORCA

PALE+A
AZUL PRE+®
A cor da realeza; A cor da seriedade;
do divino; do hori- do luto
zonte. (Heller, Eva, 2008)
(Heller, Eva, 2008)
VERD E DOURAD®
- A cor da natureza, A cor da cedle-
da vida; da esper- bragao
anca (Heller, Eva, 2008)

(Heller, Eva, 2008) )
ACORDE CROMAFICO

AMAREL® A AUt+tONOmMIA

A cor da juventude,
da luz.
(Heller, Eva, 2008)

(Heller, Eva, 2008)

160 161



personagem Yara Maira foi criada primeiro no conto "Jodo Ninguém e

as estrelas cadentes". Ja havia sido estabelecido, na narrativa, que ela
se tratava de uma mulher de personalidade forte, dura e estrategista. Isso
facilitou o processo de construgao da arte conceitual, que foi produzida
primeiro.

A estrutura geral da pose foi baseada na
personagem Morrigan do jogo Dragon

Age Inquisition (2014). A vestimenta e as
indumentarias foram inspiradas nos artefatos
simbolicos das tribos indigenas e os povos
vikings nordicos. Ndo ha uma unidade de
estilo, e sim uma mistura que torna ela uma
personagem singular.

X

Y AR A

16:

m A IR A




ara foi concebida para uma personagem imponente. Logo, a escolha

da referéncia fotografica precisava relacionar-se com o conceito
apresentado tanto na arte conceitual quanto no conto "Jodo Ninguém e as
Estrelas Cadentes".

Com uma referéncia da personagem Lagertha
da ficgdo seriada Vikings (2013 -), construi

a ilustracdo de apresentacdo da personagem
Yara sem muitas dificuldades, e com bastante
rapidez.

A decisdo de construir um sombreado no rosto
e agrupar os valores mais escuros reforgou a
dramaticidade da pega.




Balada do Louco - Os mutantes
Langa Perfume - Rita Lee
Slow, Love, Slow - Nightwish
Erva Venenosa - Rita Lee
Codinome Beija Flor - Cazuza
Vermillion - Slipknot

Cor de Rosa Choque - Rita Lee
Pulsos - Pitty

Maluco Beleza - Raul Seixas
Only You - The Platters

CODINOME:

IDADE:
NA+UR+ALIDADE:

NA+UREZA
RACA
CLASSE

ARMA

HABILIDADES
I

11

111

v

FRAQUEZAS
I

11

I11

v

Nymphetamine Fix - Cradle of Filth

Olhar 43 - RPM

Paranoid - Black Sabbath

Time - David Bowie

The Trial - Pink Floyd

Being for the Benefit of Mr. Kyte! - The Beat-
les

Dracula- Iced Earth

Like a Virgin - Madonna

https://open.spotify.com/playlist/2q4qtiyJ-
caNALDJsammerY ?si=87363c957ca44d94
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A Insana Sangquindatria

Rose Vlad Isabel ¢ uma jovem vampira indecisa,
confusa e psicotica. Nao sabe se deve devorar a
suas vitimas ou salva-las. A sua indecisdo a leva ter
longas crises de riso e de choro. Ela tem um coragao
puro e ingénuo, embora possua perda de memorias.
Rose ¢ uma garota meiga e docil, quando de bom
humor, e absurdamente perversa, imprevisivel e
sadica, quando de mau humor.

Frases memoraveis

"NA® IME PROVOQUE,
E COR DE ROSA
CHOQUE"

"ES+OU +A®
PERDIDA..."

"PERDOE-IME, MEU
AMMOR"

"ESPER® QUE
APRECIE © MEU L
PERFUME" "

168 169
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AR+ E CONCEI+UAL (CONCEP+ ARY)

1

w

% L ]

g

4

-

«Y

§ 3
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I 1. X1 R ® S E VLAD I S A BEL

DESENH®

PALE+A

ROSA

A cor da nudez;
do erotismo; da
ingenuidade

A cor da felicidade.

PRE+®
A cor do luto, da

morte
(Heller, Eva, 2008)

LINHAS DE FORCA

VERMELHO®
A cor do sangue
(Heller, Eva, 2008)

ACORDE CROMA+ICO
A FEMINILIDADE

(Heller, Eva, 2008)

OBS: Nio achei o acorde das cores livro Psicologia das cores
com base nas cores que resolvi utilizar. Contudo, o sentido das
cores do acorde foi adaptado.
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Senti necessidade de construir uma segunda arte
conceitual da personagem (pagina 170). Uma que
explorasse mais a narrativa de Rose. Também re-
solvi adequar a pintura principal em uma moldu-
ra (ao lado) que remeta a um quadro barroco,
uma vez que houve uma inspiragdo no trabalho
artistico do artista barroco Caravaggio.

Conforme buscava uma moldura, passei por um
processo de observar, novamente, a pintura da
personagem Rose, e senti falta de um contraste
entre a figura animal e a vestimenta da figura
humana. Achei que os valores estavam se en-
trelacando, o que tornava a leitura menos atrativa.
Busquei outras referéncias de roupas do século
XVIII e criei, pintando por cima, mais uma cama-
da de cor, construindo de maneira direta a nova
vestimenta dela, de cor vermelha, que denominei
de "Vestido da Luxuria".

Posteriormente, utilizei a rede social Instagram
para uma votagdo no contexto de uma enquete
nos "stories” para que os meus seguidores vot-
assem na opg¢ao "Rose e o o vestido da Inocén-
cia (Dress of Naivety/ branco)/ Rose e o Vestido
da Luxuria (Dress of Lust,Vermelho), e a versao
com vestido vermelho foi a mais votatada, ten-
do em vista 57% dos votos. Dessa forma, optei
por tornar a versdo com vestido vermelho como
a versdo principal.

THE BEST DRESS?

The Dress of Lust (red/
vermelha)

The Dress of Naivety (White/

Branco) Wl Resultados da enquete

The Dress of Lust {red/ vermelho DL RG] BT%

Ynite/ Branco) (Ivotos)  43%

142 17
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Documentos de Processo

Encontrei uma safra de desenhos copiados do livro
""Santa Lilio Sangre" da ilustradora e artista
visual Ayami Kojima. Sao diversos personagens da
saga de jog_os Castlevania que foram copiados com , 13/10/2020
fins de praticar os métodos de construcao de figura

humana de Andrew Loomis. Todos os desenhos

possuem o tema de vampirismo, ¢ foram produzidos

erntre a data 21/06/ 2020 a 11/10/2020.

VAMPIR® @6 VAMPIRA Q4

23/06/2020

VAMPIRA Q6

11/10/2020

VAMPIRA QI VAMPIRA @3

21/06/2020 21/06/2020

VAMPIR® @2

21/06/2020

o\ D‘\%
3y . \\\

174 195



personagem Rose Vlad Isabel surgiu na tentativa de tornar a pintura

da personagem Violeta mais Barroca. Houve a tentativa de simular
um retrato barroco utilizando referéncias do Caravaggio, além das proprias
obras da artista Katie Silva. O resultado ficou tao diferente do que era da
Personagem Violeta, que logo se tornou outra personagem.

R & S E

VLAD




pos a personagem ter sido criada, ela ganhou a sua historia no conto

"Jodo Ninguém e as Pétalas Sangrentas". A arte conceitual seguiu de
maneira mais objetiva e ndo houve muitas etapas no processo de criagdo da
peca. Foram produzidas duas artes conceituais. A primeira foi inspirada na
pose da personagem Morana que encontrei no livro Castlevania: The Art of
the Animated Series.

O conceito geral foi inspirado na produgdo artistica da artista Ayami Kojima.
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II.XI1

CODINOME:

IDADE:
NA+UR+ALIDADE

NA+UREZA
RACA
CLASSE

ARMA

HABILIDADES
I

11

111

v

FRAQUEZAS
|

I’11 Put Spell on You - Screaming Jay Hawkins Brown Sugar - The Rolling Stones

Deixa eu te dizer - Claudia What a Wonderful World - Louis Armstrong
Thriller - Michael Jackson Where is the Love? - The Black Eyed Peas
Purple Rain - Prince Voodoo Child - Jimmy Hendrix

Me and the Devil Blues - Robert Johnson Dream a Little dream with me - Louis Arm-
Halo - Beyonce strong

Jesus Chorou - Racionais MC

Nuvem Cigana - Milton Nascimento

Nao ¢ Sério - Charlie Brown JR https://open.spotify.com/playlist/689u2x As-
Manhas de Setembro - Vanusa qu8ftdcnHWLFLM?si=f50bec87ee244b67
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W Necromante Estelar

yana Jafari ¢ uma respeitada pesquisadora

e professora de linguas, cultura e folclore.
Otimista, alegre e sempre sorridente, ela maneja
magias elementais e conjura entidades folcloricas para
lutar ao seu lado. Ao transformar-se em caveiras, ela
engana os inimigos ao se passar por eles. Ayana usa
o seu intelecto para aprender dos mais exdticos aos
mais mortais feitigos.

T\ @roSes memoriveis

"VAMO®S APRENDER
SOBRE CUL+URA?"

"DEVEM®S SEMPRE
SORRIR"

"SOMmMmeSs +eDes
CAVEIRAS,
@UERIDO®"

"HONRAREI A
MEMO®RIA DOS
MEUS ALUN®S"

184
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AR+E CONCEI+UAL (CONCEP+ ARY¥) DESENH® LINHAS DE FORCA

PALE+A
AMAREL® VERDE
A cor da juventude, A cor do frescor.
da alegria, do bom
humor. (Heller, Eva, 2008)

Heller, Eva, 2008
ACORDE CROMA+ICO®

CINZA A INVEJA
A cor da teoria

(Heller, Eva, 2008)

OBS: A personagem foi concebida para desconstruir a imagem
PRE+O® de um herdi. Logo, as escolhas das cores foram propositais,
A cor do luto. da uma vez que a personagem é otimista e alegre, porém impo-
e ’ nente. Uma metalinguagem.
(Heller, Eva, 2008)
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Documentos de Processo

oi encontrada nos registros uma ilustracao de um
Necromancer produzida na data 05/05/2021. A
Ilustragao foi resultado de uma atividade sugerida
pelo Prof. Emmanuel Teles, do curso de Anatomia
Para Artistas. O objetivo da atividade era estilizar
a estrutura 6ssea do corpo humano, ao criar um
personagem que possuisse as vértebras evidentes.

® NECROMANFE
MIS+ERIOSO

05/05/2021




personagem Ayana Jafari foi criada, primeiramente, no conto "Jodo
Ninguém e as Estrelas Cadentes".

A pose foi baseada em referéncias vitorianas. Contudo, algumas distor¢des
foram feitas, com fins de tornar a personagem mais dinamica. De inicio, o
cabelo "Black" estava quebrando as linhas de for¢a. Resolvi criar um efeito
que tem relacdo com o storytelling da personagem, isso tornou as linhas

de forcas mais ritmadas. O design da vestimenta foi inspirada em ternos e
roupas comuns na moda lodrina vitoriana.




ilustragdo foi inspirada na classe Necromante do jogo Diablo II1. As
referéncias que foram encontradas no livro "The Art of Diablo III"
ajudaram bastante, principalmente na questao da atmosfera.

A pose foi baseada na atriz Halle Berry e na outra referéncia abaixo.




II.XIII

Barracuda - Heart

Call Me - Blondie

Cherry Bomb - The Runaways

I Love Rock & Roll - Joan Jett
Kurenai - X Japan

Bad Reputation - Joan Jett

Rock you like a Hurricane - Scorpions
Blitzkrieg Bop - Ramones

Rebel Yeah - Billy Idol

Born to be Wild - Steppenwolf

CODINOME:
IDADE:
NA+UR+ALIDADE

NA+UREZA
RACA
CLASSE

ARMA

HABILIDADES
|

11

111

v

FRAQUEZAS
|
11

Runaway - Bon Jovi

Lycantrhope - Plus 44

Should I stay or should I go? - The Clash
Schools Out - Alice Cooper

Discord - After Forever

Youth Gone Wild - Skid Row

https://open.spotify.com/playlist/689u2xAs-
qu8ftdcnHWLFLM?si=f50bec87ee244b67
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A Felina Furiosa

S ayonara ¢ uma criatura que passou a infancia

e adolescéncia vivendo acorrentada em um
cativeiro, nos fundos da casa do seu cruel pai.
Devido aos maus tratos que passou durante a vida,
ela desenvolveu um temperamento explosivo. Apos
se libertar, se apossou da ma conduta e da ansia em
espancar os outros nos inimigos de Joao Ninguém.
Ela ndo busca crédito por ser uma heroina, e nao
costuma ter misericordia com 0s inimigos.

Frases memoraveis

"MORRA, IDIO+A!"

"PRES+A A+ENCA®, SEU
DELINQUEN+E!"

"VOU ACABAR Com

AQUELA BRUXA
RIDICULA!"

"PRECIS® AJUDAR A
MINHA MAE" "
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AR+E CONCEI+UAL (CONCEP+ ARY¥) DESENH® LINHAS DE FORCA

PALE+A ACORDE CROMA+ICO®

LARANJA ® INCONFORMIS+A

A cor da mé pub-
licidade, da rec-
reagao, do sabor.
(Heller, Eva, 2008)

VI®OLE+A
A cor do poder

(Heller, Eva, 2008)

VERMELH®
A cor da energia,

da ira, do fogo.

(Heller, Eva, 2008)

(Heller, Eva, 2008)
198 199
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Documentos de Processo

H a data 14/01/ 2021 foi produzida uma ilustracao GAIA E A RAPOSA
intitulada Gaia e A Raposa Misteriosa. Nesta MIS+ERIOSA
ilustracdo, criei uma personagem feminina lutadora

de artes marciais e uma raposa. A raposa, por sua 05/05/2021

vez, ganhou uma ilustrag@o individual separado da
ilustragdo base. A partir deste momento, resolvi que
trabalharia novamente no conceito de uma raposa
posteriormente.

A RAPO®SA DE GAIA

05/05/2021
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ayonara foi concebida para ser uma personagem raivosa e impaciente. Logo,

busquei referéncia de lutadoras de artes marciais e de personagens que
entornam o conceito "selvagem" e "raiva". E um campo semantico que no diz
respeito ao conceito filosofico e espiritual das artes marciais orientais. No entanto,
a personagem teria, em seu arco, um desesenvolvimento de um arco, a principio.

Ela nasceu ao reciclar um manequim que foi produzido durante as primeiras
semanas do curso "Anatomia para Artistas". O manequim ¢ um estudo de
observacao esquematico com base em uma referéncia fotografica, com fins de
estudar a estrutura do corpo humano.
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II.XIV

208

Primeiramente, pensei numa
personagem que movimenta a
trama central da historia: Vio-
leta. A partir dela, pude con-
ntruir uma cena que transita
entre o sombrio ¢ o sublime.
Uma forma poética de con-
struir medo e tensao, talvez?

Violeta ¢ uma personagem er-
udita, apesar de ser uma vila.
E uma ser inteligente, com
uma ancestralidade de filoso-
fos e musicos. Logo, de inicio,
pensei em fazer apenas ela e o
seu violoncelo.

Um ensaio de cor foi feito com fins de definir a
paleta ideal para a constru¢do da atmosfera que eu
gostaria. Nao satisfeito com os resultados, fiz qua-
tro testes.

Eu gostaria de dialogar com o nome da person-
agem, violeta. Até batizei a pega de "Os Acordes
Violeta". Violeta toca os acordes dissonantes en-
quanto as criaturas da noite vagam pelos vales.
Porém, achei que uma paleta em torno do vermel-
ho e do roxo ajudaria na construir uma atmosfera
infernal e pds apocalipta.

209
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1LV elatos de Processo

Sobre o campo semantico que intersecta 0 meu pensar artistico:
I fantasia
IT gético

IV Giovanni Civardi
- Quais sio os padroes de repeticio na minha producio artistica?
I Criacao de Personagens Femininas;
IT Fantasia
Sobre o dia-a-dia do meu processo de criacao " A ’ :
Quais foram os trés documentos de processos mais prazerosos de produzir?

fou s . Os mais dificeis? Os mais longos? e os mais faceis?
I Estudar a figura humana diariamente com estudos de observacao; 8

IT Ouvir musica/ tocar violao e guitarra elétrica durante as pausas;

IIT Assistir longas, fic¢des seriadas e animagdes;

IV Praticar pintura em aquarela; aclilica; 6leo para melhorar a coordenacao
motora;

V Praticar desenho a grafite em cadernos de esbogos;

VI Desenhar digitalmente com caneta digitlizadora.

prazerosos dificeis longos faceis

I sayonara I scarlet I scarlet I dom felipe M1
II violeta IT rose II violeta IT yara

IIT scarlet III violeta III sayonara IIT ayana

Quais artistas e movimentos artisticos orbitam a minha sensibilidade e
gravitam no entorno de meu trabalho e minha subjetividade hoje? (artistas
plasticos, cineastas, poetas, escritores, arquitetos, musicos).

O que estimula 0 meu processo de poésis?

I musica
II literatura
III RPG

Como se da a sequéncia do processo de poiésis?
I Pesquisa de fatos historicos;

II Pesquisa de referéncia de design de moda;

IIT Pesquisa de referéncia fotografica;

IV Pesquisa de referéncia de pintura;

V Pesquisa de referéncia de desenho.

Quais recuperacoes do passado se dao no seu processo de criagao?
I Formagao em Tecnologia em Design Grafico;
1T Gosto musical PAUTADO NO CARATER FANTASTICO e/ Herdico.

Quais os acasos? Como se dao os acasos? Eles sao incorporados?
I Abandono temporario de alguma obra por falta de inspiragao e cansagco mental;
II Tristeza temporaria causada pela auto compragao com outros artistas.

Quais os autores que formaram um dia minha sensibilidade e minha
subjetividade e que o fluxo de meu trabalho e de minha vida me levaram a
abandonar? ki
I Akira Toryiama

IT Masami Kurumada

Movimentos
I renascimento
II barroco

Artistas Visuais

I Ayami Kojima

IT Tetsuya Nomura
III Yoshitaka Amano
IV Javier Charro

V Akihiko Yoshida
VI katie Silva

Cineastas
I George A. Romero

Escritores

I JRR. Tolkien

II Bram Stoker

111 Bernard Cornwell
IV H.P Lovecraft

V Edgar Alan Poe
VI Neil Gaiman

VII Mick wall

' 4 I LT}
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Mausicos/ bandas
I Alice Cooper

II Kiss

III Iron Maiden
IV Helloween

V Nightwish

Jogos

I Final Fantasy

II Castlevania

IIT Dungeons & Dragons
IV Magic: The Gathering
V Diablo

Arquitetos
I Eduardo Bajzek

Quadrinistas

I Alan Moore

II Frank Miller
III Neil Gaiman

" IV Jim Lee




Quais obras possuem mais elementos autobiogrificos? E quais sao os
elementos?

I Sayonara - Pratica de artes marciais

IT Scarlet - Personalidade

III Yara - Temperamento

IV Dom felippe III - Vaidade

V Ayana - Profissao

VI Rose - Aprego por animais

VII Violeta - Ceticismo

Quais obras possuem menos elementos autobiograficos?
Todos os documentos de processos possuem elementos autobiograficos,

Quais os autores, de outras areas e tipos de produciao de linguagem,
orbitam a minha sensibilidade, que eu sinto gravitar o meu trabalho e
minha subjetividade? (fisicos, bidlogos, socidlogos, antropologos, filosofos,
psicanalistas, tedlogos, misticos)

I Carl Jung

II Durand

IIT Sam Dunn (Antropologo & Documentarista de bandas de heavy metal)

A pratica, a manufatura, o atelier, a matéria me leva a certos lugares e ideias.
Quais os lugares e ideias?
I Dialogar com outros artistas na plataforma Discord

A teoria me leva a uma pratica, a uma construcao?
sim. Me leva a refletir sobre a historia da arte durante o processo de criagdo. Penso
em resgatar alicerses caracteristicos fundamentais de determinados movimentos.

A pratica me leva a uma teoria, a uma reflexao ou conceituaciao?
sim. A Pratica me leva a perceber quais sdo os meus erros € onde e quais autores
devo buscar as melhorias necessarias. 1

Qual a influéncia da praxis sobre a teoria?

A Préaxis me leva a pensar em um meio termo entre o expressionismo alemao e
o renascimento. Busco tentar usar as técnicas de chiaroescuro; de perspectiva;
de esfumato; de conhecimento anatémico, porém, a expressao vem em primeiro
lugar. A expressao € o que nos leva a nos tornarmos artistas. Me inspiro no conceito
gotico literario e na constru¢ao do arquétipo do herodi de Joseph Cambell

para a construgao dos meus personagens.

Quais tedricos, professores e instrutores de arte, desenho e pintura que mais
influencia o meu trabalho?

Andrew Loomis

Michael Hampton

Charles Bargue

Betty Edwards

Quais foram as correspondéncias ativas identificadas na minha historia de
vida?

I Relagao de amizade com o meu orientador prof. dr. Alberto Pessoa

II Relacdo de afinco com o instrumento musical Guitarra Elétrica

IIT Proximidade com a lingua estrangeira inglesa

IV Contexto de familia classe média brasileira nordestina/ paraibana

V Consumo de Histdrias em Quadrinhos e jogos digitais

VI Timidez em excesso durante a infincia/ adolescéncia

VII Apreco por animais

VIII Afastamento da religido

XI Acidente em um rio

XII Experiéncia profissional em agéncias de publicidade & propraganda
XIII Formagao em Design Grafico

E as correspondéncias passivas?

I Nietzsche

IT Aprego pelo Gotico enquanto tematica
III Identificagdo com a estética do rock

IV Apreco pela Fantasia enquanto tematica
V Final Fantasy

VI Método de desenho de Andrew Loomis
VII Método de desenho de Charles Bargue




Quantidade de
Feedbacks: 3

Data do desenho preliminar: 22/07/2020

Data do primeiro esbogo: 08/06/2021

Finalizacao: 14/12/2021

Acasos: Sim. Abadono temporario

Criagao da narrativa: 10/01/2022

Criacdo da Playlist: 05/02/2022

Dificuldade: 5/10

Quantidade de
Feedbacks: 4

Data do desenho preliminar: ndo consta

Data do primeiro esbog¢o: 10/10/2021

Finalizagao: 24/12/2021

Acasos: Sim. Abadono temporario

. Criagdo da narrativa: 12/01/2022

. Criagdo da Playlist: 05/02/2022

Dificuldade: 8/10

Quantidade de
Feedbacks: 3

Data do desenho preliminar: 21/06/2020
Data do primeiro esbogo: ndo conta
Finalizagao: 10/01/2022

Acasos: Sim. Abadono temporario
Criacao da narrativa: 12/01/2022
Criagao da Playlist: 01/02/2022
Dificuldade: 4/10

Quantidade de
Feedbacks: 2

Data do desenho preliminar: Nao conta

Data do primeiro esbogo: 10/01/2022

Finalizagao: 11/01/2022

Acasos: nao consta

Criagao da narrativa: 08/01/2022

Criacdo da Playlist: 08/01/2022

Dificuldade: 2/10
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Data do desenho preliminar: ndo consta
Data do primeiro esbogo: 08/09/2021
Finalizacao: 25/02/2022

Acasos: Sim. Abadono temporario
Criagao da narrativa: 20/01/2022

* Criagdo da Playlist: 08/01/2022

Dificuldade: 4/10

Data do desenho preliminar: ndo consta
Data do primeiro esbogo: ndo conta
Finalizagao: 28/01/2022

Acasos: Sim. Abadono temporario

. Criagdo da narrativa: 14/01/2022

Criagdo da Playlist: 27/02/2022
Dificuldade: 6/10

Data do desenho preliminar: 02/05/2021
Data do primeiro esbogo: 01/02/2022
Finalizacao: 01/02/2022

Acasos: nao consta

Criagao da narrativa: 08/01/2022
Criacdo da Playlist: 01/02/2022
Dificuldade: 7/10

Quantidade de
Feedbacks: 1

Quantidade de
Feedbacks: 0

Quantidade de
Feedbacks: 1
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Consideracves Finais

Ao longo do periodo de escrita desta dissertagdo, houve muitas praticas em tor-
no do desenho enquanto ferramenta de expressado, e decisdes que foram sendo
tomadas de maneira organica, até que a questdo norteadora da pesquisa fosse de-
limitada com éxito.

Em margo de 2020, no inicio do mestrado em Artes Visuais da Universidade
Federal de Pernambuco, obtive muitos didlogos com o orientador Alberto Pessoa.
Aquela altura, considerei redigir uma pesquisa acerca do processo criativo do artis-
ta Jo Oliveira, e dissertar sobre as reconfiguracdes culturais que ele faz, ao mesclar
elementos da cultura nordestina e folclore brasileiro com a cultura europeia, por
exemplo, ao publicar livros ilustrados como A Tragédia do Rei Lear em Cordel.

Contudo, a pandemia do novo Covid-19, se instala no mundo todo, e che-
gando na Paraiba, o meu tema foi alterado por divergéncias acerca de afinidades
de pesquisa. Nao tendo mais como contatar o artista J6 Oliveira, a pesquisa que eu
tinha pronta tornou-se um artigo cientifico apresentado no III Congresso Intersa-
beres em Arte, Museus e Inclusdo (CIAMI), 2020.

Durante a aula da disciplina Arte & Tecnologia do professor Alberto Pessoa, tive
um insight acerca da arteterapia e arte para inclusdo, e como poderia eu contribuir
para os autistas que buscavam se expressar através do desenho. Decidi, entao,
aprender a desenhar do zero para a constru¢do de um projeto grafico editorial com
participagdo de criancas autistas no processo criativo de uma narrativa visual, com
a finalidade de criar um livro ilustrado. Assim, busquei alguns contatos de maes de
criangas autistas, porém o projeto, mais uma vez, foi dissolvido, devido a dificul-
dade de comunicacdo e locomogao das criangas: mais um problema que a pandemia
do virus Covid-19 trouxe.

Com isto, durante o més de junho de 2020, reuni alguns desenhos que foram pro-
duzidos com a finalidade de aprender a desenhar para um dia ilustrar um livro para
autistas. Ao chegar nas maos do meu orientador, houve a decisao de construir uma
pesquisa em torno do meu proprio processo de aprendizado de desenho artistico.

A partir do més de junho do primeiro ano do mestrado, a pratica entornou
os estudos diarios de desenho de observagao com fins de copiar as ilustragdes vistas
em livros de artistas que tenho afinidade. Houve a reunido de um material artistico
e literario, que € o caso do livro de arte da Ayami Kojima, Yoshitaka Amano, Javier
Charro, entre outros. Além disso, comecei um encontro semanal online, pela plata-
forma Google meet, que duraria trés meses, com meu orientador Alberto Pessoa,
que me ensinou os primeiros passos do desenho enquanto estudo de forma e estru-
tura.

Naquele momento, entdo, dei inicio as disciplinas do mestrado. Juntos,
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demos prioridades aquelas que poderiam me entregar um senso tedrico que gerasse
um didlogo com o trabalho que estava comecando a desenvolver.

A disciplina Artes Visuais em Espagos Publicos, ministrada pela Profa. Dra.
Flora Romanelli, entregou-me reflexdes acerca da linguagem visual, disciplina que
nos mostrou a possibilidade de constru¢do de uma dissertacdo enquanto projeto
grafico. E foi nesta disciplina, que nasceu a ideia de construcao de um espago-tem-
po imaginativo intitulado Jodo Ninguém.

Jodo Ninguém nasceu a partir de uma atividade proposta pela professora
Flora Romanelli. Ela solicitou um projeto a ser apresentado em aula. Este projeto
deveria conectar a arte visual a um espago publico, e gerarmos reflexdes em torno
disto. Resolvi construir uma versdo gotica e imaginativa da cidade de Jodo Pessoa,
Paraiba, a0 mesmo tempo expor opinides contundentes acerca da sociedade parai-
bana

Desenhei alguns esbogos de edificios e localidades urbanas da capital parai-
bana reconfigurados pela arte gotica inspirada na arquitetura francesa do século XII.
Além disso, aproximei a cidade ao meu imaginario fantastico, me inspirando em
Gotham City e no jogo Castlevania Symphony of the Night (1997) e em alguns de-
senhos: O Mercado das Almas (O mercado de artesanato), O Farol do Farol do Pre-
cipicio (Farol do Cabo Branco), O Teatro das Rosas Profanas (Teatro Santa Rosa),
O Busto de Augusto dos Anjos (O Busto de Tamandar¢). A disciplina Processos
de Cria¢do em Artes Visuais, do Prof. Dr. Marcelo Coutinho, ensinou-me, através
de uma abordagem mais filosofica, as teorias acerca da poética e o processo criati-
vo, enquanto um campo de ressonancias fértil. Dessa maneira, coube a mim conec-
tar com os meus estudos. O arquivo em PDF sobre “constelagdes”, disponibilizado
por Marcelo Coutinho durante as aulas, em sua disciplina, contribuiu bastante para
esta pesquisa. A busca de respostas sobre o dia a dia do meu processo criativo, 0s
autores nao artistas que me influenciaram, os ilustradores que me foram referéncia,
e as teorias e/ou ideologias que ajudaram a esculpir o meu trago, esclareceram bas-
tante como que eu poderia evitar me perder em um campo repleto de subjetividade,
que era o labirinto que eu estava ao comegar a estudar a minha propria obra.
Em Processos Metodologicos em Artes Visuais, disciplina com as professoras Maria
Betania e Fabiana Vidal, foi-me apresentado um acervo de processos e de aborda-
gens metodologicas distintas que me ajudaram a encontrar qual seria a metodologia
tedrica que eu me basearia, ¢ a considerar diversos outros métodos alternativos com
a finalidade de complementar o meu trabalho, além de identificar qual abordagem
mais geraria didlogo com o trabalho artistico que eu estava comegando a desenvolv-
er. Foi nesta disciplina que pude conhecer, com mais profundidade, a autonarrativa.
Por fim, a ultima disciplina, Processos Teoricos e Historicos em Artes Visuais, min-
istrado pela dupla profa. Flora Romanelli e a profa. Luciane Borre, apresentou-me
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uma série de reflexdes em torno de alguns métodos, e como eles ndo podem ser
misturados. Durante esta disciplina, cravei a ideia de ndo fazer uso da abordagem
a/r/tografica, para enfatizar mais a critica genética e fazer uma dissertagao, por
recomendacao de Flora Romanelli, diferente e disruptiva.

Em paralelo as disciplinas, ainda no primeiro ano do mestrado, reuni, a cada sem-
ana, mais materiais de desenho e pintura. Da mesa inclinavel para desenho, a com-
pra de estojos de lapis grafite graduados da marca Staedtler, experimentei diversos
materiais diferentes: de canetas a tinta nanquim. Dessa forma, com o auxilio dos
grafites, fiz uma bateria de exercicios de desenho oriundo de livros de fundamen-
tos do desenho artistico, de autores que transitam entre o desenho académico ¢ o
mercado de ilustragdo global: Andrew Loomis, Sarah Simblet, Michael Hampton,
Steve Huston, Scott Robertson, Charles Bargue e James Gurney. Conheci alguns
desses livros por intermédio do meu orientador, e outros através de videos dos ca-
nais Proko e Brushwork Atelier. A intengdo era polir a minha base fundamental,
ao refinar o meu nivel de percep¢ao, observagao, nocdes de estrutura e volume da
figura humana. Entao, decidi criar uma énfase no segmento da figura humana.
Entre agosto e outubro de 2020, conclui todos os exercicios do livro Curso de De-
senho do Charles Bargue (2013). Foram desenhos sendo criados por volta de trés a
cinco horas diérias de produtividade. O livro foi finalizado em trés meses. Consid-
eramos a possibilidade de construcao de uma pesquisa dissertativa com base neste
estudo em especifico, e como este método de desenho académico iria se inserir no
meu processo criativo artistico. E ainda como este método iria dar suporte a comu-
nidade de pesquisadores artistas. Alguns meses depois, esta op¢ao foi descartada.
Foram executados também os exercicios sugeridos pela professora arte educadora
e artista Betty Edwards em seu livro Desenhando com o lado direito do cérebro.
Apos a conclusao dos exercicios encontrados em seu livro, a pesquisa desdobrou-se
para uma variavel em que iria enfatizar o processo de criacao aplicado ao ensino de
desenho artistico. Todavia, também esta opcao foi descartada.

Contudo, aquela altura, eu possuia um acervo muito grande de desenhos registra-
dos em meu caderno de esbogos. Ao analisa-los, juntamente com a presenca de
meu orientador, percebemos uma inclinagdo maior no segmento da ilustragdo de
personagens femininas fantasticas. Foram muitos desenhos da figura humana ori-
unda de estudos de observacao de modelos fotograficos e pesquisas de referéncias
para a composicao de vestimentas, indumentarias e armas brancas. Tinha 14 muitos
desenhos copiados de personagens fantésticos do jogo Diablo III, Final Fantasy e
Castlevania Symphony of the Night.

Com isto em mente, as minhas primeiras experiéncias com cor aconteceram no mes
de outubro de 2020, ainda no primeiro ano do mestrado. Durante a infancia, eu nao
havia tido nenhuma experiéncia com cor. Minhas experiéncias se limitam mais a
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minha formagdo em Tecnologia em Design Grafico, onde pude obter conhecimento
de teoria e psicologia das cores, mas ndo necessariamente de materiais de pintura.
Aliés, tive experiéncia apenas com pintura digital durante o periodo da graduagao.
O primeiro material de pintura que tive acesso durante o periodo do mestrado foram
as tintas aquarela, e com estas construi um grau de afinidade. Com a aquarela em
maos, criei algumas fanarts de personagens que possuo um vinculo afetivo, com
base no livro Final Fantasy Ultimania, vol. 3, e exercicios de desenho e pintura de
dragoes, assimilados no livro Dracopedia: A Guide to Drawing the Dragons of the
World (O’Connor, 2009). Por tentativas e erros, busquei entender a tinta aquarela
da maneira mais arcaica e intuitiva possivel. Apds algumas experiéncias, adquiri o
livro Técnicas de Pintura Artistica (Kindersley, 2018) para me ajudar a entender em
que terreno estava pisando.

Em novembro de 2020, experimentei o desenho e a pintura digital com o auxilio de
hardwares especificos para artes digitais: a mesa grafica com display Huion Kam-
vas 16. E importante levar em consideragdo que a tltima em que eu havia tido aces-
so com pintura digital foi no periodo da minha graduacao em Design Gréafico, na
disciplina de Desenho Digital ministrada pelo prof. Clécio Franco. Nesta disciplina,
apenas conheci o software Adobe Photoshop, mas ainda nao tinha acesso a mesa
digitalizadora.

Apos as duas primeiras pinturas digitais, faltando apenas trés meses para o exame
de qualificagdo, determinamos, naquele momento, direcionar a pesquisa exclusiva-
mente para as ilustragdes de personagens fantasticos e expor o caminho que trilhei
até aprender a cria-los.

No inicio de 2021, segundo ano do mestrado, eu ja havia realizado todos os créditos
necessarios. Em fevereiro apresentei o exame de qualificacdo, e 14 recebi alguns
feedbacks acerca do recorte da pesquisa, e algumas criticas construtivas a respeito
da justificativa. Dessa forma, logo apds a apresentagdo, determinamos, pela ultima
vez, que a pesquisa iria se tratar da génese do meu proprio processo de criagao das
ilustragdes de personagens autorais fantésticos. A pesquisa passou a ter um carater
grafico, e o projeto de design grafico editorial, inspirado em livros de artistas que
possuo afinidades, também seria feito por mim.

Desta forma, minha pesquisa dissertativa seria uma ponte entre a formagao — en-
quanto designer na pesquisa em artes visuais —, € as habilidades, enquanto ilustra-
dor. Inclusive, durante este periodo, descobri-me como um ilustrador digital.

Ap6s a qualificagdo, tomamos, juntos, a decisdo que eu passaria o restante do ano
estudando e me desenvolvendo artisticamente. Adentrei-me no curso de Anatomia
para Artistas da Skilltree Cursos, ministrada pelo professor/ilustrador Emmanuel
Teles.

Teles reforgou, em seu curso de quatro meses de duragdo, o desenho da figura hu-
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mana como estrutura embasada na blocagem de caixas, € isso tornou-se uma ferra-
menta muito importante para mim, pois ajudou a perceber melhor o que eu observo.
Emmanuel Teles baseia-se nos livros Figure Drawing: Design and Invention, do
artista norte-americano Michael Hampton e Figure Drawing for Artist, do também
norte-americano Steve Huston.

Logo apos o término do curso de anatomia, matriculei-me no curso de Pintura
Digital da Arcane Academia de Artes, ministrada pelo professor/ilustrador de arte
fantastica Gustavo Pelissari, que ainda se encontra em andamento no presente mo-
mento em que defendo esta dissertagdo. Neste curso, conheci algumas técnicas de
pintura com manchas e simplificacao das formas, além de um estudo mais aprofun-
dado dos valores tonais e blocagem de valores.

Os estudos genéticos que conheci através das disciplinas de Arte & Tecno-
logia do prof. Alberto Pessoa e do prof. Marcelo Coutinho, me permitiram registrar
todos esses documentos que foram deixados ao longo do processo, para estuda-los,
analisa-los, entendé-los e tomar decisoes.

Por uma decisdo motivada pelo orientador Alberto Pessoa, tomamos a ini-
ciativa de incluir o conceito da cidade de Jodao Ninguém (criada durante a disciplina
Artes Visuais em Espacos Publicos da profa. Flora Assump¢ao) no contexto de uma
narrativa dividida em quatro contos. O objetivo desses contos ¢ apresentar, de ma-
neira detalhada, as personagens que foram criadas para a pesquisa.

A narrativa de Jodo Ninguém foi inspirada pelos romances: Dracula, do autor Stok-
er; Deuses Americanos ¢ Lugar Nenhum de Gaiman; O Senhor dos Anéis: a socie-
dade do anel de Tolkien; e ainda possui elementos vistos nos jogos Final Fantasy I11
(1990). Além disso, fatos historicos da cultura ocidental, da historia do Brasil e da
Paraiba foram levados em consideragao.

Os documentos apresentados no segundo capitulo, expdem o processo criativo em
torno de sete personagens autorais, que vivem em um mesmo espago-tempo chama-
do Jodao Ninguém. Esses desenhos tiveram suporte do orientador Alberto Pessoa, do
professor de pintura Gustavo Pelissari e do professor de anatomia artistica Emman-
uel Telles. Eles atribuiram criticas construtivas e feedbacks acerca da luz, valor, cor,
sombra, gesto € anatomia.

O projeto grafico foi inspirado pelos seguintes livros: The Art of Castlevania Lords
of Shadow; The Art of Diablo III; The Art of Dragon Age Inquisition; Final Fanta-
sy: Heavensward - The Art of Ishgard; e Dracopedia: The Great Dragons. Sao livros
que possuem um design grafico que remete ao imaginario da ficcdo e fantasia. Com
paginas cuja textura de pergaminho e familias tipograficas fazem alusao a tipos co-
muns na Europa medieval e na Roma antiga, logo, busquei tipografias semelhantes
as usadas nestes livros.

Em rela¢do ao processo criativo, uma consideracdo valida a se dizer se trata da
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propria génese. Para os ilustradores de plantdo, devo constatar que todos os desen-
hos que foram criados na vida do artista, at¢ mesmo os que foram feitos antes do
artista aprender os fundamentos do desenho, devem ser levados em consideragao
na hora de criar um personagem, pois varios personagens ja existem na vida do ar-
tista, ha muito tempo, e a tentativa de desenhé-lo pela primeira vez, talvez ja tenha
ocorrido ha mais tempo ainda.

O artista deve fazer a sua pesquisa de referéncias visuais e textuais. Alias, a
escrita sobre a historia do personagem tem uma importancia grande nesta criagao.
O ilustrador deve, antes mesmo de iniciar o desenho, definir a personalidade do per-
sonagem, bem como a cor da vestimenta, acessorios € se o personagem tera alguma
marca de guerra que reforce o carater de sua personalidade.

A personagem Scarlet, por exemplo, foi criada sem que tivesse uma narra-
tiva por tras, ao passo que os outros personagens que foram apresentados, tiveram.
O fato de nao ter uma narrativa tornou o processo de pintura muito mais longo e
cansativo. Foi necessario improvisar sobre a sua vestimenta e crid-la em tempo real.
Contudo, os outros personagens foram criados sob perspectiva de uma historia, e
o tempo decorreu de maneira suave € intuitiva. Sem momentos de inseguranga e
tensao.

Outra consideragdo ¢ sobre o elemento chave do processo de criagdo. O que
faz o artista ficar motivado? O que motiva o artista a criar € subjetivo e isso se al-
tera. Para cada artista, o seu “grito de guerra” ¢ diferente. O meu elemento chave ¢ a
musica. E ouvir musicas reforca o carater criativo que existe dentro de mim, talvez
por serem musicas que contam historias, ou que geram ambientagdes na minha
cabeca. Musicas de rock, de heavy metal, me tornam uma pessoa mais sonhadora.
Alguns artistas optam por se inspirarem em outras coisas, € cabe ao artista visual
descobrir qual que € o seu fator X. A playlist de cada personagem foi criada com
fins de reforcar a minha imaginago acerca deles.

Por fim, a pesquisa, de carater exploratério, abordou um estudo em intersec¢ao com
a critica genética como meio metodoldgico, e desdobrou-se para uma dissertacao
que tem a fungdo, enquanto consequéncia, de firmar uma contribuicao tanto para a
comunidade artistica de ilustradores que buscam trabalhar para a industria do entre-
tenimento, quanto para académicos que buscam refletir sobre um objeto de estudo
pouco explorado no cenario académico brasileiro.

Esta dissertacao ¢ uma maneira de incentivar a comunidade artistica de ilustradores
a adentrarem a academia, a0 mesmo tempo que ¢ uma forma dos proprios académi-
cos conhecerem mais desse segmento. E uma pesquisa que une os campos das Artes
Visuais, do Design e da Comunicagdo, e abre portas para futuras novas pesquisas
acerca de outros assuntos relacionados ao campo semantico que possui o termo
“arte, design e personagens”: Concept Art; Character Design; Environment Design
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e Splash Art. Estes sdo assuntos que dizem respeito a temas que sdo amplamente
discutidos na esfera privada, no mercado de ilustragdo nacional e internacional,
e que possuem potencial académico de pesquisa. Seja no aspecto de processo de
criagdo e/ou poética, seja para futuros estudos sobre produtos/ artefatos simbdlicos
culturais, sdo estudos que podem explorar o imaginario ou até pesquisas que transi-
tam entre o campo da educagdo, da arte-educacgdo e da arteterapia.
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